

* 



COMPUTER 



685 



JUNI 



DAS GROSSE HEIMCOMPUTER-MAGAZIN 



Atari 520 ST: 
Su per-Computer 
unter der Lu pe 

FiirC64-Fans: 



S pectrum-Simulator 
Turnier der besten 



Schachproqramme 



Schneider CPC 464: 



Was qibtswo? 



So g ghtk 
★ 3D-Graf ik 



iqabeq erate 






Print Shop 



Die perfekte Heim- 
druckerei, mit der 
mon in wenigen 
Minuten Gnmkarten, 

^ortn rt „ e r" d Graphics Library 

entweifen und aus- Die Grafik-Erweitenjng 
daicken kann, zum Print-Shop 



WBfrjderbund 
Softujare 



AOe Programme fur 
Apple .nrf Commodore 64 




Dazzle Draw h* 

Hochwertiges Grafik-Set fur die 
verschiedensten Anwendungen. Ob 
Computerkunst oder Bauzeichnungen, 

Gut zum Spielen 



Karateka - 
Karatekampf 

Fernostliche Kampftechniken in 
realitatsnaher Dorstellung. 
Reaktion ist gefragt. 
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Wer seinen 





Eine Solarzellen-Nachfuhrung oder ein Plotter. 



Computer liebt, 





eine Sortie ranlage oder ein Teach-in Roboter. 



schenkt ihm einen 





der Turm von Hanoi 



oder ein Grafiktablett - alles aus einem Baukasten. 



Baukasten. 

fischertechnik computing - das ist das neue System, mit 
dem man noch mehr Leben in den Home-Computer 
bringen kann. Aus einem einzigen Baukasten lassen 
sich 10 und mehr 
Peripheriegerate konstruieren und pro- 
grammieren. fischertechnik computing 
- uber ein passendes Interface/Soft- 
ware-Paket kompatibel zu vielen gangi- 
gen Home-Computern. 




Name 



kanv^tt Ho-nappr und 
Mgcn tintn. wo Sic fachet ■ 
Wchruk computing taufen 
fc&nntn Einjoth Coupon c>,,f*~ 
ausfutlen und ctraenden art ^i3ES_ 
fmWr-wM. Wonhal* 
M-l&D-TZMTumlngcn/ _ 



fischertechnik 



Technlk. Mit Zu k u n f t . 



INHALT 




Ein starkes Schachspiel mrt herrlicher 3D Graf ik: »Q.L-Chess« im Test 
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Ataris 520 ST, ein Traumcomputer auff dem Prtifstand 



HEINRICH 



VRO BRONTO HOMINID 

YONBEAR ARACHNID CARNIFERN 



2SO P3VCHONS 

MD DUMB 



CRAB 



SQUID 
UA&P 



AMOEBOID 
PT ERAfiAl IF-- 



Spiele-Trend: Kreativitat ist Trumpf bei den neuen Construction Sets 
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Aktuelles 




Hobby-tronic '85 


9 


Opus, »Musik« fur den Spectrum 


10 


Heimcomputer: Muskelschwund 


11 


BUck nach England: Amstrad 


12 


Spi€ lehii parade 


14 


Sendungen zum Computer 


14 


Lernen unci Lehren 






17 


Test 




Atari 520 ST: 

Super-Computer unter der Lupe 


20 


Enterprise ist tot. 
hoch lebe der Mephisto 


25 


Crt opht'Q" *3n-ftrafilr unH 

vU ycni O. JL/ \Jl at nv uiiu 




uii ly cue y t;i ciic 




•Enemy Mine«; Weliraumepoa 
mil Computergrafik 


27 


Anleitung: 3D-GiafiJc 


31 


Grafik auf dem Tablet! servien 


41 


Marktuberstcht Giafiksoftware 


42 


Funktionsprinap einer Tastatur 
Wie sag ich's meinem Computer 


45 


Schneider CPC 464: 




Was gibt's wo? 




Marktubersicht 

Rund um den Schneider 


48 


Wettbewerb 




So mache ich mil 


26 


Start einer Karriere 


53 


C64 

Listing des Monats; Happysynth 


65 


Auflbsuno' Ihr Einsat? 
Computer hilft leben 


144 


Listings 




Inhalt auf Seite 8 


65-93 


Kurse 




CPC 464 

So funktioniert der Schneider 
Kein Buch mit sieben Sieaeln 
Teii 2 


128 


Spectrum 




7n^ittM^wn-\wkii >^ mit Ham 
£.uLf uijt^i v\ dciiuny urn utiiii 

Computer, leil 3 


131 


Logo-Kurs, Teil 4 


134 


Grundlagen 




Spectrum 

01I(J*Illc LIIIU fvcilicUtr 




Software-Test 




Apple lle/c 

>UdZZI*r LfldW*. /VjJJ^lc-VJlcUiK 


lift 


C 84, Spectrum 

Fur C 64-Fans* Snectrum-Simulator 
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CPC 464 

lextverarbeitungsprogramme 
im Vergleich: 
Schreiben mit Schneider 


141 


Spectrum 

Basicode 
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Spiele-Test 




Von Monstern und Motoren; 
Die neuen Construclion-Sels 


145 


Spectrum, C 64, CPC 464 

•The QuilU. 

Abenteuer auf eigene Fausi 


147 


C 64, Apple II, IBM 

•Dragonworlck 

Hilfe fur den letzten Drachen 


149 


Apple II. C 64 

•Gemstone Warrior*: 
Diamanten-Kampfer 


149 


C 64 

•Castle of Terror*, 
Musikger.ufl lm GruseischloS 


150 


C64 

•Grog's Revenge*: 
Neues aus der Steinzeit 


150 


QL 

.QL-Chess«: Schach dem QL 


151 


•Slapshot*: 

Eiszeit flir rauhe Burschen 


151 


Apple II, C 64, Atari 

•Xyphus«: Fantasy-Epos mal sechs 


152 


Spectrum 

■Cyclone*: 

Hubsehrapp-sehrapp 


152 


Hallo Freaks 


163 


Kunstliche Intelligenz 




KI: Abenteuer Denken 


165 


Golem oder guter Geist 


156 


Bucher zur Kimstlichen 
Intelligenz. 


160 


Rubriken 




MSX-Mix 


15 


Mailbox 


16 


beserforum und Clubs 


94 


Einkaufsfuhrer 


125 


Computer-Markt 


95 


Impressum 
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Grofter Commodore- 




Sonderteil 




Kurse 




Musik mit PEEK und POKE, Tfefl 4 


52 


Lernen Sie Ihren Commodore 64 
kennen, Teil 2 


60 


Software-Test 




•Sight & Sound-: Man h6re und 
siaune 


54 


Turnier der besien 
Schachprogremme 


66 


Fur C 64-Fans: 
Spectrum-Simulator 


140 


Listings 




Inhalt auf Seite 8 


65 82 


Rubriken 




Eure Ecke 


51 




Raum auf den BBdschirm zaubern mrt dretdimensionaler Grafik 



31 




EIn Simulator kombiniert die Hardware des C 64 und das Spectrum-Basic 
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Lang erwartetes Comic-Adventure: »Grog's Revenge« 
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■-LISTINGS 



Ein echter Hit ist unser Listing des 
Monats: der »Happysynth«. Uber 
modernste Menu-Technik werden 
die Eigenschaften des Sound-Chip 
auf ver bluff end einfache Weise 
ausgenutzt. Das Wohnzimmer 
wird zurn Musikstudio, der Com- 
puter-Freak zum Toningenieur und 
der Commodore 64 zum Misch- 
ptift und Musik instrument. Wer 
nicht nur gem Musik hort, sondern 
auch selbst komponieren mochte, 
dem sei »Happysynth« warmstens 
empfohlen. 65 



Strategic ist gefragt bei dem Spiel 
»Hefro-Karo« fur den Spectrum. 
Lassen Sie Ihre Figur geschickt urn 
alia Rechtecke laufen, damrt Sie 
die Punkte in diesem Karo bekom- 
men. Aber Vorsicht, Sie sind nicht 
allein auf dem Sprelfeld. Die Mon- 
ster lauern nur darauf, da& sie Ihr 
Mannchen in die Krallen bekom- 
men. Da hilft nur noch Flucht und 
Taktik, um trotzdem Punkte zu or 
gattern.. 83 



Wenn Ihnen die in Atari-Basic zur 
Verfiigung stehenden vier Hinter- 
grundfarben fur Schrift zu wenig 
sind, dann brauchen Sie dieses 
Programm. Es erlaubt auch in der 
Grafikstufe ganze 24 Hinter- 
grundfarben gletchzertig. Beson- 
ders bei Spielen ist das ein netter 
Effekt. Selbst in ernsthaften An 
wenderprogrammen kann die Far- 
be sinnvoll fur Hervorhebungen 
und Gliederungen von Text einge- 
setzt werden. 86 



»Maze« ist ein besonderes 
Labyrinth-Spiel fur den Commodo- 
re 64, denn man sieht auf seinem 
Weg durch die Gange imrner nur 
einen Teil des Labyrinths. Damit 
Sie aber nicht die Nerven verlieren, 
bekommen Sie eine akustische Hil- 
fe, um den versteckten Schatz zu 
finden. Tasten Sie sich innerhalb 
einer Minute mit dem Joystick 
oder der Tastatur durch das Laby- 
rinth — aber vergessen Sie den 
Ruckweg nicht. 80 
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Spiele 




Spectrum 

Hefro-Karo 
(Strategie-Spiel) 


83 


OraTIK 




Atari 

24 Farben in Grafikstufe 
(Routine filr farbige Schrifi) 


86 


Tips & Tricks 




Spectrum 

Kriegserkiarung an 

Sofrware-Diebe 

(List-Schutz) 


87 


MSX 

Neue Tricks 

CTricks zu Funktionslasten, Bild- 
schirmbreite, Zeichenattributen 
und Cursor) 


91 


CPC 464 

•CHAIN MERGE- endlich 

lauffahig 

(DOS-Patch) 


91 


Atari 

PEEKs und POKEs 
rnit List und Tucke 
(Speicheradressenhste) 


92 




Grofier Commodore- 
Sonderteil 


Anwendungen 




Listing des Monats: 
Happysynth, 

der Traum jedes Musikers 
(Musiksynthesizer) 


65 


Grafik 




Grafische Impresstonen 
(mathematische Grafiken) 


73 


Spiele 




Moonrake 

(£f-Geschicklich keitsspiel) 


76 


Maze: Musikaiisches Labyrinth 
(Labyrinth-Spiel) 


80 
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AKTUELLES 



Hobby-Ironic und 
Computer-Schau 

Brts und RAMs kontra reichlich 
Kits und Ramsch 

In Dortmund fanden erst- 
I mals zwei Messen untei ei- 



nem Dach statt: die 8. Hobby- 
tronic und die E. Computer- 
Schau. Gemeinsam hatten 
beide »Ausstellungen« nur 
eines; es waren reine Ver- 
kaufsveranstaltungen. Neu- 
heiten gab es bei den 
Elektronik-Leuten ebenso 
wie bei den Computerladen 
nur wenige Dafur konnte 
mancher Wunsch preiswert 
erfullt werden. 

Der ortliche Fachhandel 
diirfte an den Messetagen 
wohl kaum noch Umsatz ge- 
macht haben. In der Halle 4, 
der Computer- Halle, hatte 
man nicht nur durch die Pra- 
senz mehrerer Kaufhauser 
den Eindruck, in emer riesi- 
gen Computerabteilung ei- 
nes GroSmarktes gelandet 
zu sein. Um ungerupft (be- 
ziiglich des Taschengeldes) 
davonzukommen, gab es nur 
eines: Geldborse vor sich 
selbst verstecken. Dies 
schaffte aber, dank des um- 
fassenden Angebots und 
der zum Teil wirklich niedri- 
gen Messepreise. kaum je- 
mand, und so »klagten« die 
ausstellenden Handler uber 



den starken Andrang an ih- 
ren Standen. 

Wer aufmerksam alle An- 
gebote betrachtete, der 
konnte einige neue Artikel 
entdecken. So wurde zum 
Beispiel von Horten ein 5'A- 
Zoll-Diskettensystem mil 
CP/M und Controller fiir 
1 200 Mark mit einem, und fur 
1 600 Mark mit zwei Laufwer- 
ken angeboten, welches 
auch noch kompatibel zu 
dem 3-Zoll-Schneider-Sy- 
stem ist. Der Hersteller die- 
ses neuen Systems ist Vortex 
in 7106 Neuenstadt. Am 
Stand des einstigen Sinclair- 
Generalimporteurs Schum- 



pich wurde erstmals von Hi- 
sofl der »C-Compiler« fiir 
den Spectrum gesehen und 
bei Profisoft stellte Strecker, 
Koln, ein Terminal-Paket be- 
stehendaus Software, RS232- 
Schnittstelle und Akustik- 
koppler vor. Der Preis liegt 
bei 550 Mark. Ebenfalls bei 
Profisoft wurde erstmals ein 
»Verteilerstecker« fiir den 
Spectrum-Bus von Currah 
fur 29 Mark verkauft Die 
wohl beste Erfindung fiir den 
Spectrum. Diese Stecker 
konnen beliebig aneinan- 
dergereiht werden und er- 
lauben somit die Verwen- 
dung mehrerer Zusatze am 
Port des Computers. Die 
Ausfuhrung ist stabil und 
sehr sauber, der Preis 
scheint gerechtfertigt. 

Alles in allem war dies wie- 
der einmal eine interessante 
regionale Messe, die fiir et- 
was mehr Maikttransparenz 
und damit Preisniveau-An- 
gleichung gesorgt hat. 

(mk) 



Der Currah-Slot fiir don Spectrum: patenter Verteiler stecker 





Computer 
mattgesetzt 

Auch wer Videospielen abge- 
neigt ist, kann nicht leugnen, 
daB der Computer ein ernstzu- 
nehmender Schachpartner tst: 
Er ist nicht etnfach. nur stummer 
Ersatz ftir emen gerade fehlen- 
den Partner (obwohl er sich in 
dieser Rolle beispielsweise in 
Krankenhausern schon sehr be- 
wahrt hat). Der Computer er- 
leichtert das Speichern und 
Nachspielen von Partien oder 
Teilen davon ganz erheblich — 
ebenso wie das Ausknobeln ver- 
schiedener Varianten. Und er ist 
ein geduldiger Partner zum 
Oben. FUr Durchschnittsspieler 
sind Heim- oder Ftersonal Com- 
puter mit einem der neueren 
Schach programme oder emem 
der speziellen Schachcomputer 
.auch durchaus ernstzunehmen- 
de Gegner. Hier zeigt sich, daB 
man Computerspiele keines- 
wegs alle Uber einen Kamm 
scheren kann — wenn im Handel 
aufgrund des Sortiments und 
der Vorfuhrung auch manchmal 
ein anderer Eindruck entsteht. 

Trotz der unbestreitbaren Fort- 
schritte, die bei Schachpro- 
grammen gemacht worden sind. 
gibt es einen standigen Wettbe- 
werb zwischen speziellen 
Schachcomputern und den 
Schachprogrammen, die auf 
Heim- oder Personal Computer 
laufen; das gilt fur die Spiellei- 
stung und den Preis. 

Es kann durchaus sein. daB in 
dem einem oder anderem Fall 
ein ganzer Schachcomputer 
preisgUnstiger ist als ein 
Schachprogramm ahnlicher Lei- 
stung (ohne Computer). Die im 
Schachsport ilbliche Leistungs- 
bewertung nach Punkten, die ei- 
nen Vergleich erleichtern wQr- 
de, findet sich leider nicht bei al- 
ien Produkten. Und soweit der- 
artige Angaben gemacht wer- 
den (das gilt auch fur Turnierer- 
folge). scheinen sie kemeswegs 
bei alien Anbietern auf den glei- 
chen Kritenen zu beruhen. Aber 
ein biBchen Denksport beim 
Programmvergleich — ein Bei- 
spiel dafur linden Sie in dieser 
Ausgabe — schadet ja auch 
nichts. 

Michael Pauly. Chefredakteur 
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Ihr Schneider redet 
mit Ihnen 

Von dk'tronics wird in England 
seit kurzem ein Sprachsynthesi- 
zer fur den Schneider CPC 464 
angeboten. Sprachmodul mit 
eingebautem Verstarker. zwei 
Lautsprecher und die Software 
kosten zusammen 158 Mark. Die 
Software erweitert das Schnei- 
der-Basic um die sechs Befehle, 
die fur die Sprachausgabe be- 
nohgt werden. Die eigentliche 
Wort- beziehungsweise Pho- 
nemsynthese wird von dem 
Chip CP0256 vorgenommen. 
Die Wortbildung ist allerdings 
auf die englische Sprache aus- 
gelegt — und auch da ist es sehr 
schwer, verstandliche Worte zu 
erzeugen. Alles in allem ist der 
Sprachsynthesizer nur fiir die 
Schneider-Fans geeignet. die 
viel Zeis haben, um ihrem Com- 
puter Sprache zu •entlockerw. 



Die Musikausgabefunktion ist 
hingegen fiir alle Schneider- 
Besitzer geeignet. Den Stecker 
in den Stereoausgang. und 
schon wird jede Tbnausgabe 
Uber den Verstarker geleitet. Al- 
le Programme, die sich sonst mit 
dem ■mageren* Sound des im 
Computer eingebauten uaut- 
sprechers begnUgen mussen. 
konnen dann >wohlt5nend« be- 
trieben werden. Ob der Preis 
dafur gerechtfertigt ist, das 
bleibt dahingestellt. Em An- 
schluBkabel fUr die Stereoanla- 
ge ist sicher billiger. (fig;) 
Info Mictocompuier Laden. Lietzenburoor 
Sir 90. 1000 Berlin 15, TO (030)8B26S91 

Basic-Handbuch 
von Schneider 

Endlich ist es da. Ab sofort gibt 
es von Schneider fur 69 Mark ein 
Basic-Handbuch. In ihm wird 
der Basic-Interpreter von Loco- 



motive Software ausfuhrlich be- 
schrieben. Dabei handelt es 
sich nicht um ein Lehrbuch, son- 
dern um ein wichtiges Nach- 
schlagewerk, das die Grundla- 
gen der Sprache vermittelt. Wie 
ublich wird das mehr als 250 Set- 
ten dicke Buch als Ringordner m 
der schon vom Firmware-Buch 
her bekannten Aufmachung ge- 
liefert 

Zu dem Kurs »Selbstlern- 
Basic* ist nun auch der zweite 
Teil erschienen. Auf zirka 160 
Seiten und zwei Demonstrations- 
kassetten (Kassette A zeigt die 
behandelten Befehle. teilweise 
in kleine Spiel programme ein- 
gebaut; Kassette B enthaUt Kon- 
trolltests zu jedem Kapitel) wer- 
den unter anderem die Themen 
Grafik, Tbnerzeugung und Zei- 
chenkettenbearbeitung behan- 
delt. Die zweite Folge des 
Selbststudienkurses wird fur 
79.50 Mark Uber den Fachhan- 
del vertrieben. (hg) 



9 



AKTUELLES 



Opus, »Musik« fiir 
den Spectrum 

Eine echte »Entdeckung« ist das 
S^-Zoll-Diskettensystem fiir je- 
den Spectrum. Und dies nicht 
nur, weil es »Microdrive- 
kompatibel« ist. 




Microdrlve-kompatibel: Das Opus-System 



Zehner-Tastatur fiir 
C 64, VC 20 und 
Atari 

Die neue Zehner-Tastatur »Ex- 
tas« von Rushware ist eine echte 
Erleichterung fiir alle, die oft Li- 
stings oder Zahlenkolonnen ein- 
tippen. Sie wird am Joystick-Port 
angeschlossen und paBt daher 
an den Commodore 64, an den 
VC 20 und die Atari-Computer. 
Die Software befindet sich fiir al- 
le drei Computer auf einer Kas- 
sette, das heifit, Sie konnen die 
■Extas«-Tastatur einfach um- 
stecken, falls Sie mehr als einen 
dieser Computer besitzen. Die 
Software laBt sich problemlos 
auf Diskette speichern. wenn Sie 
lieber mil Laufwerk arbeilen, 




Die Standard-Belegung der 
»Extas«-Tasten erlaubt die kom- 
fortable Eingabe von Zahlen und 
Rechenoperanden. Wer aber 
spezielle WUnsche fiir die Bele- 
gung der Zehner-Tastatur hat, 
kann jeder der 16 Taster von 
•Extast einen We rt oder ein Wort 
mit bis zu acht Zeichen zuwei- 
sen. Basic-Befehle, die Sie haufig 
gebrauchen, oder Speicherstel- 
len, die Sie oft POKEn, rufen Sie 
dann mit emem einzigen Tasten- 
druck auf. Oder Sie definieren 
sich eine Tastatur fiir Hexa- 
dezimal-Zahlen. Die definierten 
Tastaturbelegungen konnen na- 
turlich gespeichert und wieder 
geladen werden (auch unter 
Programmkontrolle). Die »Ex- 
tas«-Zehner-Tastatur kostet mit 
Software 99 Mark. 

(A. Wangler) 

Info: Rushware, An der GllmpgesbrUcke 
24. 4044 Kaarst 2 

Nachwuchs in der 
Speedy-Fa milie 

Vier Modelle vervollstandi- 
gendie Modellreihe der Matrix- 
drucker von Macrotron. Dem 
schon 1 anger erhaitlichen Spee- 
dy 100-80 (jetzt auch in einer Ver- 
sion fiir den Commodore 64 er- 
haittich) wurden die beiden Ge- 
rate Speedy 130-80 und 130-136 
zur Seite gesteUt Die erste Zahl 
bezeichnet immer die Druckge- 
schwindigkeit (Zeichen pro Se- 
kunde), die zweite die Spalten- 
zahl. Beide Drucker arbeiten mit 



quadratischen Nadein (9x9- 
Matrix) und haben serienrnaBig 
Traktorantrieb. Der Speedy 
130-80 kostet knapp 1 100 Mark, 
der Speedy 130-136 200 Mark 
mehr. 

Der jilngste Sprofi heiJM Spee- 
dy thermo. Fiir 495 Mark zuziig- 
tich Mehrwertsteuer bekommt 
man einen Thermodrucker, der 
100 Zeichen pro Sekunde 
drucken kann. (hg) 

Info: Macrotron. Stahlgruberring 28, &000 
MUnchen 82, Tel. (083) 42080 

RS232 fur Schneider 

Auch auf dem Gebiet der 
Hardware-Erweiterungen bietet 
Schneider Neues. Fiir 148 Mark 
gibt es ab sofort eine RS232C- 
Schnittstelle. Damit kann auch 
der CPC 464 Qber ein Modem in 
Kontakt zu anderen Computern 
treten. Die serielle Schnittstelle 
entspricht der in Europa iibli- 
chen V.24-Norm. Mit der Softwa- 
re kann die ttbertragungsge- 
schwindigkeit zwischen 50 und 
19200 Baud gewahlt werden. Es 
ist sowohl synchroner, wie auch 
asynchroner Betrieb mbglich. 
Die *CPC Serial Interface Board 
RS232C« genannte Erweiterung 
wird mit zwei 9-V-Batterien oder 
einem Steckernetzteil mit 6-V- 
Wechselspannung versehen di- 
rekt auf den Expansion-Port ge- 
steckt. Noch dieses Jahr soli die 
Schnittstelle gemeinsam mit ei- 
nem Modem als »DF0-Paket« 
Verkauft werden. (hg) 

Info Schneider Computer Division. S:l- 
vasrr. !.8939Turlcheim. Tel (08245)910 

Elite fur Electron 

•Elite*, ein in England sehr be- 
kanntes und beliebtes Spiel, 
scheiterl in Deutschland an den 
niedngen Verkaufszahlen, die 
der Acorn B bis heute erzielen 
konnte. Jetzt gibt es dieses 

■Weltraum-Wirtsch afts-Aben- 
teuer-Action-Spiel- auch fiir den 
Electron zu kaufen (Kassette 45 
Mark, Diskette 58 Mark), (hg) 

info: Acorn. Anzinger Srr L 8000 MUnchen 
SO.Tfel. (089)41671 

Maschinencode- 
Routinen in Hulle 
und Fulle 

Fiir Programmierer und An- 
wender gleichermaBen mteres- 
sant: 152 Maschinencode-Routi- 
nen fiir den Spectrum. Viele die- 
ser Routinen sind speziell auf 
das Microdrive zugeschnitten. 
■Supercode 3.5i ist der Name 
dieser aus dem Englischen 
iibersetzten Programmsamm- 
lung, die 59 Mark kostet. Damit 
konnen nun endlich auch Ma- 
schmencode-Rounnen von dem 
Spectrum-Benutzer verwendet 
werden, der den Z80~Code nicht 
erst lange erlernen will, (mk) 
Info ERC-Soft, FUUanbachstr. 11, 4000 Dub- 
seldorf30. Tel. (0211)431484 



Richtungsweisend sind 
die technischen Daten 
des Opus-Discovery-Sy- 
sterns mit Sicherheit. Hier 
die wichtigsten Merkmale in 
Kurze: 

314-Zoll-Disketten mit 180 
KByte Speicherplatz (forma- 
tiert zuziiglich Directory). 

Maximal 110 Files (Emtra- 
gungen) im Directory. For- 
matierung einseitig mit 40 
Track (Spuren) mit je 18Sek- 
toren (double density). Jeder 
Sektor bietet Platz fiir 256 By- 
te. Em Fach fiir das zweite 
Laufwerk ist vorhanden. Das 
Netzteil versorgt den Spec- 
trum gleich mit, so dafi des- 
sen Netzteil nicht mehr beno- 
tigt wird. Weitere "Kabeler- 
sparnis* ergibt sich aus dem 
eingebauten Joystick-Port 
und der Centronics-Druk- 
kerschnittstelle, die sowohl 
senden als auch empfangen 
kann. Ein Interface fur Vi- 
deo-Monitore (monochrom) 
istebenfalls eingebaut. Fazit: 
Kabelsalat ade. 

Es geht aber noch weiter 
mit den guten Nachrichten: 
Das System kostet keinen 
R AM-Speicherplatz im Spec- 
trum und ist von seinen Be- 
fehlen voll Microdrive- 



kompatibel. Somit sind fast 
alle Programme, die fur die 
Microdrives geschneben 
sind, mit diesem Disketten- 
system zu verwenden. Die 
Joystick-Abfrage ist Kemp- 
ston-kompatibel und damit 
fiir fast alle Spielprogramme 
einsetzbar. 

Auf der Suche nach *Ha- 
ken« fand sich nur das Pro- 
blem der speziellen Steck- 
verbindung fiir das Drucker- 
Kabel. Aber dieses wird vom 
Importeur preiswert ange- 
boten und sollte gleich mit- 
bestellt werden. 

Cleichzeitig mit dem Itest- 
gerat trafen die ersten Pro- 
gramme auf Diskette em. Die 
Firma Miiller hard & softwa- 
re hat ihren Datenmanager 
angepafit und eine Basic- 
Version fiir Tasword II ent- 
wickelt. 

Das komplette Disketten- 
system kostet einschlieJMich 
einer deutschen Oberset- 
zung des Handbuches 998 
Mark. Nach unseren Erfah- 
rungen kostet eine Diskette 
etwa 17 Mark. Sie kostet pro 
Byte Speicherkapazitat dem- 
nach weniger als das Cart- 
ridge fiir das Microdrive 

Cmk) 
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Heimcomputer: 
Muskel- 
schwund am 
Markt 

Im Spatsommer 1984 ging es 
los; Atan wurde von Wainer 
Brothers mangels Rentabilitat an 
Ex-Commodore Boss Jack Tra- 
miel verkaufl, der jetzt dabei isl, 
Atari wieder auf die B-eine zu 
helfen. Januar 1985 zog sich Co- 
leco. bedeutender und finanz- 
starker Spielzeughersteller, aus 
dem Markt zurUck, weil in den 
letzten drei Monaten des alten 
Jahres durch die Produktion des 
Heimcomputers Adam umge- 
rechnet zirka 380 Millionen 
Mark Verlust verbucht wurden. 
lm Marz verkiindete schlieBlich 
IBM, man werde die Produktion 
des IBM-PC junior einstellen. 
Ledighch 240000 Stuck hatte man 
in 16 Monaten verkauft. Davon 
knapp 200 000 erst nach der ge- 
waltigen Preisreduzierung im 
Herbst 1984. Dementsprechend 
wenig trugen diese Umsatze 
zum Gewinn bei. 



Frostige Zeiten 



Aber auch bei den Standhaf- 
ten der Branche zog leichter 
Frost ein. Apple kampft seit Jah- 
resbeginn mil vollen Lagern bei 
den Handlern und verordnete 
seinen Angestellten einen 
Zwangsurlaub. Borsenexperten 
an der Wallstreet schraubten 
daraufhin bereits im Februar ih- 
re Erwartungen in Apple zu- 
riick. Auch innerhalb der Firma 
wurde es unmhig. Dow Jones 
berichiete von Spannungen zwi- 
schen dem Bereich, der fiir die 
Produktlinie Macintosh zustan- 
dig ist und dem fur den Apple II. 
Der Firmenmitgrunder und Ver- 
teidiger der Apple Il-Unie, Ste- 
ve Wozniak, verkaufte seinen 
Aktienanteil und will wieder ei- 
ne neue eigene Sache aufzie- 
hen. Auch der Finanzchef Jo- 
seph Graziano und eine Reihe 
Leute des mittleren Manage- 
ments verlieften die Firma. 
Vice-Chairman Markkula jr. 
schlieBlich verkaufte 500000 
Stammaktien. 

Wie ist das zu interpretieren? 
Wirklich ernsthafte wirtschafUi- 
che Probleme scheini Apple 
trots des verschlechterten inter- 
nen Klimas nicht zu haben. Woz- 
niaks Ausscheiden hangt mit sei- 
ner beriichtigten Vorhebe fur ei- 
nen lassigen Umgangston zu- 
sammen. Apple wurde von sei- 
nen Grundern einst als Gegen- 
modell zur steifen WeiBe-Kra- 
gen-Welt einer IBM gegrundet. 
Aber langst ist in Apples Chef- 
etage die gleiche clevere Na- 



delstreif-Kulrur eingezogen, die 
bei der einst geschmahten Kon- 
kurrenz schon immer herrschta 
Klar. daB sich da ein Steve Woz- 
niak nicht mehr wohl fuhlt. Hinzu 
kommt. daB er es sich finanziell 
leisten kann, jetzt noch einmal 
von vorn zu beginnen. Ernster 
sind da schon die sonstigen Ab- 
gange bei Apple. Sie verraten 
zumindest eine gewisse Kon- 
zeptschwache. Man wird mit 
dem stagnierenden Absatz nicht 
fertig, weil man seit Jahren an ei- 
nen wuchemden Markt ge- 
wbhnt ist. Aber die Goldgraber- 
jahre gehen in der amerikani- 
schen Compuierbranche lang- 
sam zu Ende, 

Das be kommt auch Commo- 
dore zu spiiren. Nach einem 
weitaus schwacheren Verkauf 
des C 64 zu Weihnachten 1984 
als geplant. sind auch hier die 
Lager der Handler noch volli. Mit 
Hilfe einer zeitweiligen Zwangs- 
pause fur 540 Arbeiter will man 
den OberschuB abbauen. Ursa- 
che fur den Absatzruckgang wa- 
ren vor allem die Preisreduzie- 
rungen der Konkurrenten Atan 
und IBM urn bis zu 30 Prozent 
wahrend der Weihnachtszeit. 
Durch den Absatzruckgang und 
vorsteuerliche Bestandsab- 
schreibungen gingen die Ge- 
winne gegentiber dem Vorjahr 
teilweise urn 94 Prozent zuriick. 
Ruckwirkungen auf den Kurs 
der Commodore-Aktien konn- 
ten da nicht ausbleiben. 



Run blieb '84 aus 



Soviel ist allerdings auch hier 
klar: Commodore stent nach wie 
vor fest im Markt und scheint 
auch weiterhin Marktfuhrer zu 
bleiben. soweit sich heute iiber- 
haupt schon etwas prognostizie- 
ren laBt. Die EinbrUche gegen- 
tiber der Absatzsituation 1983 
dilrfen nicht verwundern. 1983 
war fiir Commodore ein Jubel- 
jahr, das nicht als vemunftige 
Vergleichsbasis herangezogen 
werden kann. 

Mit zwei Faktoren haben aber 
beide, Apple und Commodore, 
ernsthaft zu kampfen. Em Faktor 
ist der zur Zeit erbarmungslose 
Preiskampf auf dem Heimcom- 
puter-Markt. So sehr Preissen- 
kungen und niedrige Preise auf 
den erslen Blick Konsumenten- 
freundlich sind, so verheerend 
wirken sich Kampfpreise auf 
Dauer fur den Konsumenten aus. 
Da sie ja nicht Folge sinkender 
Herstellungskostensind, bedeu- 
ten sie einerseits fiir die Schwa- 
cheren in diesem Kampf uber 
kurz oder lang den wirtschafth- 
chen Hungertod. Andererseits 
sind sie auch fiir die Oberleben- 
den nur ein zeitlich begrenztes 
Miltel, urn den Konkurrenten 
auszuhungern. Wenn der Kon- 



kurrent verdrangt und der 
Maikt erobert ist, hat man dann 
freie Hand. Im Heimcomputer- 
bereich ist dieser Zusland nahe- 
zu erreicht. In den USA sind nur 
noch drei im Rennen: Commo- 
dore, Apple und Atari. 

Der zweite Faktor fur die riack- 
laufigen Zahlen bei Apple und 
Commodore ist der hohe Dollar- 
Kurs, der sich lahmend auf den 
Export der Computer auswirkt. 
da er die Preise fiir diese Gerate 
auBerhalb der USA in die Hohe 
rreibt. Dies wird dem Markt al- 
lerdings von der Gesamtwirt- 
schaft diktiert. 

Beides kann aber nicht fiir 
den stagnierenden englischen 
Markt zur Erklarung herangezo- 
gen werden. Wie sieht es dort 
aus? Sinclair verliert seit etwa ei- 
nem halben Jahr slandig an Bo- 
den. Der techmsche Vorsprung 
des QL-Konzepts mit der 
schaumgebremsten 68008-CPU 
ist durch ru spate Auslieferung 
langst verschenkt, der wichtige 
deutschsprachige Markt wird 
noch immer nicht mit nalionalen 
QL-Versionen beliefert. die 
RUcklaufquote an defekten Ge- 
raten ist enorm hoch. Angesichls 
der daraus entstandenen finan- 
ziellen Lage entschloS man sich, 
den urspriinglich fiir Marz ge- 
planten Gang an die Londoner 
Bbrse bis auf weiteres aufzu- 
schieben. Unterdessen >bril- 
liert* Sir Clive Sinclair mit einem 
Plastikauto und schmiedet 
schon Plane fiir einen unbezahl- 
baren Superchip. Da drangt sich 
die Frage auf, ob Sir Clive seiner 
Firma vielleicht langst uber- 
driissig geworden ist. 

Ein Bnte ging bereits in die 
Kme und muBte von der italieni- 
schen Olivetti aufgefangen wer- 
den: Acorn. Nachdem man sich 
vorher von den Finanzberatern 
getrennt hatte, wurde im Fe- 
bruar der Handel der Acorn- 
Aktien eingestellt. Der Kurs war 
bis dahin von einem HOchst- 
stand im vergangenen Jahr von 
193 Ftence pro Aktie urn zirka 85 
Prozent auf magere 28 Pence ge- 
sunken. Acorn machte im zwei- 
ten Halbjahr 1984 Veriuste in H6- 
he von rund 38 Millionen Mark, 
denen ein Gewinn im ersten 
Halbjahr von zirka 6 Millionen 
gegeniibersteht. 



Zunahme flacht ab 



Als Entschuldigung fiir das 
schlechte Abschneiden engli- 
scher Computer-Marken kann 
allerdings die relativ hohe 
Marktsattigung in GroBbritan- 
nien gelten. Dort besitzen be- 
reits rund 14 Prozent aller Haus- 
halte einen Heimcomputer. Fiir 
die Bundesrepublik erwartet 
das Marktforschungsunterneh- 
men Diebold erst fur das laufen- 
de Jahr den HOhepunkt des Ab- 



satzes an Heimcomputern. Rund 
590000 Stuck in der Preisklasse 
bis 1500 Mark werde man heuer 
unter die Leute bringen, progno- 
stiziert man bei Diebold. 1989 
sollen es lmmerhin noch jahrlich 
400000 Einheiten sem. 



Brillante Bilanz 



Bei all diesen Trends nach un* 
ten darf man aber einige Glanz- 
Uchtei nicht unerwahnt lassen. 
Eine Bilderbuchkamere macht 
derzeit das deutsche Familien- 
unternehmen Schneider durch. 
AniaSlich einer Umwandlung 
des Unternehmens in eine Ak- 
tiengesellschaft im Marz konnte 
die Unternehmensleitung emen 
Umsatzzuwachs von 29 Prozent 
auf 378 Millionen Mark bekannt- 
geben. Der Bereich Computer 
schaffte bereits im ersten Jahr 
des Bestehens 25 Millionen. Bis 
Ende Man lag die Zahl der sen 
Herbst 1984 an den Handel ver- 
kauften CPC 464 bei 70000 
Stiick. Nach Auskunft der Firma 
liegt der CPC 464 damit in der 
Bundesrepublik mit 12 Prozent 
Marktanteil an zweiter Stelle hm- 
ter Commodore. 



Gratwanderung 



Zweiter Lichtbiick ist Atari. 
Der Versuch Jack Tramiels, dem 
Markigiganten Commodore Pa- 
roll zu bieten. verdient aus 
Konsumentensicht Sympathie. 
Nachdem IBM ausgeschieden 
ist und Apples Ambilionen zu- 
kunftig erkiartermaBen im Busi- 
nessbereich liegen, wird Atari 
auf langere Sicht der einzige 
emstzunehmende Konkurrent 

Commodores im Heimbereich 
sein. Schneider und Amstrad mit 
ihrem CPC 464 sind bei alien Er- 
folgen lediglich von regionaler 
Bedeutung. Voraussetzung ist al- 
lerdings, daB Tramiel bei seiner 
finanziellen Gratwanderung 
nicht absturzt. Dartlber ent- 
scheiden auch die Anwender, 
wenn sie beim nachsten Kauf ei- 
nen Atari- oder einen Commo- 
dore-Computer wahlen. Das Ri- 
siko ist allerdings groB, wie zahl- 
lose TI 99-. Dragon-. Oric- und 
jetzt wohl auch PC junior-Besit- 
zer bestatigen konnen. 

An der Spitze von Atari 
Deutschland steht seit dem 19. 
Marz jedenfalls ein fahiger 
Mann: Alwm Stumpf. bis Anfang 
Marz noch Vertriebsleiter bei 
Commodore Deutschland. Zu- 
vor sammelte er schon Erfahrun- 
gen bei IBM und Olympia. An m- 
timen Kenntnissen Uber die Ver- 
haltnisse betm Konkurrenten 
Commodore wird es Atari also 
nicht mangeln, nachdem ja 
schon Firmen-BoB Tramiel einst 
zu Commodores Fuhrangsspitze 
gehOrte Og) 
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Blick nach England 

Der Schneider CPC 464 macht 
in England unter dem Namen 
»Amstrad« (Alan M. Sugar Tra- 
ding) von sich reden. 



Auf der LET in London, der 
Fruhjahrsmesse fur den 
Heimcomputer-Handel, 
wurde dem Aufsteiger, der 
mit dem Schneider CPC 464 
identisch ist, besondere Eh- 
re zuteil. Im Rahmen der 
Preisverleihung fiir die er- 
folgreichsten Artikel in meh- 
reren Gruppen machle der 
Amstrad 464 fiir die Gruppe 
Heimcomputer das Rennen. 

Diese Ehxe wurde ihm mit 
Recht zuteil: Der Amstrad ist 
der Computer, von dem sich 
fast alle Zubehor- und Soft- 
warehauser Absatzchancen 
erhoffen. Imrnerhm will Am- 
strad bis Ende 1985 weltweit, 
also auch mit Schneider m 
Deutschland, iiber eine hal- 
be Million Computer verkau- 
fen. Am deutlichsten ist die 
Erwartungshaltung bei der 
angebotenen Software zu er- 
kennen. Die Stagnation auf 
dem Sinclair-Sektor veran- 
laBte die Softwarehersteller, 
ihre Spectrum-Programme 
fiir den Amstrad umzu- 
schreiben und neue Pro- 
gramme zu entwickeln. So 
hat zum Beispiel die neu ge- 
griindete Firma Amsoft, die 



als Distributor auftntt, be- 
reits jetzt iiber 100 CPC-Pro- 
gramme m ihrem Katalog. 
Bekannte Hits wie Manic Mi- 
ner, Fred, Flight Path 737, 
Fighter Pilot und sogar Tas- 
word 2 durften bald in der 
CPC-Hitliste die oberen Plat- 
ze einnehmen. 

Der bekannte Spectrum- 
Zubehor-Produzent DK'tro- 
mcs setzt auf Amstrad und 
produziert unter anderem ei- 
nen preiswerten Sprachsynt- 
hesizer, der neben einer 
guten Programmierbarkeit 
auch noch Steieo-Sound bie- 
tet. 

Alle diese Aktivitaten der 
Peripherie-Industne deuten 
in England auf einen Am- 
strad-Boom, der nur mit dem 
des legendaren ZX 81 zu ver- 
gleichen ist. Sinclair be- 
kommt damit neben dem 
Commodore 64 recht uner- 
wartet einen ernst zu neh- 
menden Konkurrenten fur 
sein Spectrum-System, zu- 
mal Amstrad eine Disketten- 
Version seines CPC 464 
plant, ein Weg, den Sinclair 
offensichtlich scheut 

(mk) 



Mailbox und 
Programmquelle fur 
Lehrer 

Im Rahmen ernes Modellver- 
suchs wird in jedem der funf Kul- 
tusbezirke Nordrhein-Westfa- 
Iens eine Mailbox fiir Schulen 
eingenchtet. in der mit Akustik- 
kopplem Lern-, Lehr- und Schul- 
programme abgerufen werden 
konneru AuSerdem sollen Infor- 
manonen iiber den Emsatz von 
Compuiern im Unterricht ange- 
boten werden. Wenn die Schat- 
zung des Buromaschinen-Her- 
stellers Tnumph-Adler stimmt. 
dafl sich der Best and von Mikro- 
computern an deuischen Schu- 
len im Laufe des Jahres auf rund 
100000 Gerate verdoppeln soli, 
diirfte dem Versuch Erfolg be- 
schieden sem. (vwd/lg) 

Tandy andert Kurs 

Nachdem die Gewinne im 
Heimco mputerbereich krafhg 
sanken. beschloS der amerika- 
nische Konzern fur Konsum- 
Elektroruk. Tandy, mit semen 
Computern verstarkt den Busi- 
nessbereich zu bewerben Ge- 
rade in diesem Bereich verlor 
Tandy ein gutes Dnttel seines 
Markianteils, der 1984 nur noch 
bei 6.3 Prozent lag. Zurilckge- 
winnen mochle die Konzernlei- 
tung die verlorenen AnteUe vor 
allem durch IBM-kompaiible 
Modelle und neue Vertriebswe- 
ge (vwd/lg) 

Forth fiir C 64, 
QL und IBM 

Einige Leckerbissen fur An- 
hanger der schnellen Program- 
miersprache Forth bietet derzeit 
Forth-Systeme an. So erhalten C 
64-Besitzer bereits fur 99 Mark 



eine Diskette mit Forth und 
Forth-Grafik-Routinen. Verwohn- 
tere Commodore-Fans miissen 
376.20 Mark zahlen, erhalten 
dann aber auch ein hervorra- 
gendes Forth, das Forth-79 von 
ParSec. QL-Freunden wird ein 
Forth-83 als Cartridge mit Hand- 
buch fiir 198 Mark angeboten. 

Fur IBM-PC-Besitzer gibt es 
schlieSUch Forth-83 von LMI mit 
emem sehr komfortablen Word- 
star-kompatiblen Editor, einem 
Assembler und vielen Utilities 
fur 398 Mark Das Ganze wird 
mit einem ausfuhrl ichen, 380 Sei- 
ten starken Handbuch in einem 
Schuber geliefert, der zu den 
Handbuchern von IBM paBt. 
Das Forth umfaBt zirka 4S0 Be- 
fehle. 

Als geistige Unterstutzung 
beim Einstieg in Forth eignet 
sich das Buch ^Thinking Forth' 
von Leo Brodie (ISBN 0-13-9175 
68-7, 65 Mark). Brodie will dieses 
Buch aber nicht nur als Einfuh- 
rung in die Programmierspra- 
che Forth verstanden wissen, 
sondern daruber hinaus als 
Traktat iiber eine eigene Forth- 
■»Phi!osophie« fur Problemlosun- 
gen. Daher sind auch einige In- 
terviews mit -Forth thinkers*, 
zum Beispiel Charles Moore, 
enthalten . Der Stil des Buches ist 
sehr locker und eingangig. Leo 
Brodie hat mit ihm nicht nur eine 
spannende Lektiire fiir Anfan- 
ger. sondern auch em lesens- 
wertes Buch fiir alte Forth-Fuch- 
se geschaffen. Und wer als 
Forth-Freak Argumente fiir sei- 
ne Leidenschaft suchl — hier fin- 
det er sie! Leider liegt der Band 
bisher nur in englischer Spra- 
che vor. 0g) 

Into. Fonh-Syweme Angelika Flesch. Fba- 
Iachl311 7BaO Toisee-Neustadt. Tel. 07651/ 
1665 



Problemloser 

Das britische Softwarehaus 
Tasman bietet neben dem be- 
kannten "Tasword 2«, dem der- 
zeit besten Textverarbeitungs- 
programm fiir den Spectrum, 
weitere wertvolle HUfen fiir den 
Sinclair-Benutzer. ^Tasmerge« 
zum Beispiel wird in Tasword in- 
tegriert und macht eine Micro- 
drive-Version daraus. Damit ist 
es dann moglich, Namen und 
Adressen aus »Masterfile«. ei- 
nem Dateiprogramm. in Tas- 
word zu ubernehmen. Ebenfalls 
kompatibel zu Tasword ist *Tas~ 
prinN. das fiinf neue SchriftsStze 
fiir Briefe zur Verfugung stellt 
und sogar ohne Tasword benutzt 
werden kann. AuBerdem ist die- 
ses Programm auch als LLIST- 
Hilfe fiir den Fall zu gebrauchen, 
daB Ihr Grafikdrucker sich nicht 
auf 32 Zeichen je Zeile begren- 
zen laBt. Ein Listing kann damit 
in genau der gewunschten Zei- 
lenlSnge ausgedruckt werden. 
Fiir Grafik-Fans gibt es -Tas- 



copy*. zwei Programme, rait de- 
nen Grafiken auf emem Matrix- 
Drucker in einfacher oder vier- 
facher GroBe ausgegeben wer- 
den kOnnen. Der Clou ernes Pro- 
gramms aus dem Paket ist, daB 
Farbgrafiken in vierfacher Gro- 
Be so ausgedruckt werden, daB 
die Farben in Graustufen (Ra- 
ster) umgesetzt werden. Tas- 
copy kann an alle Matrixdruk- 
ker. die am Interface 1 betne- 
ben werden diirfen, angepaBt 
werden. Diese Form der Screen- 
Copy hat nur einen Nachteil: Das 
Farbband wird arg strapaziert 
und uberlebt je nachdem, wie- 
viel >dunkle« Farbe im Bild ist, 
nur funf bis zehn Ausdrucke. 
Die Preise: 

Tasword 41.- Mark 

lasprmt 39— Mark 

Tasmerge 44.— Mark 

Tascopy 39.— Mark 

(mk) 

Info ERC-Soft. Er.cfi Reitemana Fulien- 
bachar U. 4000 Diteseldort 30, Tfel (Q21U 
431464 
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Eine Chance fiir 
junge Leute 

Die Redaktionen unserer Computer-Zeitschriften 
sind jetzt groB genug, da£ wir dem Nachwuchs eine 
Chance geben konnen : Wir wollen Volonlare einstel- 
len, die wir nach einer praxisnahen Ausbildung als 
Fachredakteureubernehmen konnen. Solche Stellen 
sind selten — auch bei uns: Wir suchen zunachst ei- 
nen Volontar fiir die Redaktion unserer Zeitschrift 
Computer personlich, die alle 14 Tage aktuell iiber 
Personal Computer und deren professioneDe An- 
wendung berichtet. Die Redakteure konnen (und 
miissen) sich standig xnit den neuesten Hard- und 
Softwareentwicklungen beschaftigen; sie haben da- 
mit viele Moglichkeiten, das Fachwissen zu erweitem 
— und im Rahmen eines groBen Verlages auch viele 
Chancen zur spateren beruflichen Fortentwicklung. 
Wir wollen damit denen einen Berufsweg eroffnen, 
die sich bereits in jungen Jahren intensiv mit einem 
Computer und dessen Programmierung beschaftigt 
haben und nach dem Abitur oder einer betriebli- 
chen Ausbildung (zum Beispiel als DV-Kaufmann) den 
Einstieg in einen interessanten, zukunftssicheren Be- 
ruf suchen. Interessenten schicken em Bewerbungs- 
schreiben, in dem sie ihre bisherigen Computer- 
kenntnisse und -erfahrungen schildern sowie einen 
Lebenslauf und Zeugniskopien an Markt & Ttechnik, 
zu Handen Michael Pauly, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 
Haar bei Mtinchen. 



Acht Farben in 
Mode 2 

Fiir den Schneider CPC 464 
gibt es ab soforl eine Basic-Er- 
weiterung. die eserlaubt, alle 27 
Farben (in Mode 0) gleichzeitig 
auf dem Bildschirm darzustel- 
len. In Mode 2 lassen sich dann 
immerhin noch acht verschiede- 
ne Farben gleichzeitig auf den 
Bildschirm bringen. Aber nicht 
nui das kann man mil der Basic- 
Erweiterung "Colour Star 464« 
machen. Grafikbefehle, Hard- 
copyroutinen und eine Anwei- 
sung, die alle drei Modi gleich- 
zeitig auf den Bildschirm bringt, 
sind auf der Kassette, die fiir 
29.90 Mark verkauft wird. (hg) 

Info: Star Division. Zum EMenbruch 1. 3120 
Limeburg. Tel (04131)46093 

Source-Listing fiir 
Aszmic-ROM 

Fiir das Aszmic-ROM, das an- 
stelle des Sinclair-ROM im ZX81 
verwendel wird, gibt es nun 
endlich ein kompleties Source- 
Listing. Es ist ausfuhrlich kom- 
mentiert und kostet 30 Mark. 

Info: Decker & Computer, Posifach 967. 
70O0Siutt fl an I 
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Macintosh-Leasing 

Am I. Juli startet Apple die Ak- 
tion .StudMac-. Jeder Sludent ab 
dem Vordiplom oder der Zwi- 
schenprufung an deutschen 
Hochschulen und Fachhoch- 
schulen kann sich Uber einen 
Apple-Handler ein Macintosh- 
System fur rund 275 Mark im Mo- 
nat leasen. 

Dieses System bestehl aus ei- 
nem 128 KByte Macintosh mit 
deutscher Tastatur, Monitor und 
3%-Zoll-Diskettenlaufwerk sowie 
dem Matnxdrucker olmagewn- 
ter<, einer Maus und den Pro- 
grammen -MacPaint* (Grafik) 
und -MacWnte* (Textverarbei- 
tung). Dazu kommen eine Trage- 
tasche, alle notwendigen Kabel 
und ein Einfuhrungskurs auf Dis- 
kette und Tbnbandkassette. 

Dei Leasingvertrag umfaBt 32 
Monate. nach denen das zirka 
11 000 Mark wertvolle System in 
den Besitz. des Studenten iiber- 
geht. Die rnonatlichen Leasing- 
raten kann man ubrigens in Ein- 
zelfSllen von der Steuer abset- 
zen. (hi) 

info Apple Computer GmbH, lngolfladier 
Su 20, 8000 Miinchen 4S. 1>1 (0B9) 35034-0 
und Agenmr Rehms. Weiler & Friends, Zep- 
pelmstr 71 ( 8000 MOnchen 80, Tel (089) 
4480218 



Problerne mit der 
Datasette? 

Verstellte ibnkopfe bei der 
Datasette sind haufig Ursache 
fur Ladefehler. Ein Wartungs- 
paket mit der Bezeichnung »Azi- 
muth-Head-Alignement-Tapest 
hilft bei der richtigen Justierung. 
Vertrieben wird diese Repara- 
tuihilfe der Firma Interceptor 
von Thorn Emi. 

Dieses speziell fiir die Data- 
sette von Commodore erhaltli- 
che Paket beinhaltet eine Tfest- 
kassette, einen Schraubenzie- 
her sowie eine deutsche Anlei- 
tung. Diese Anleitung ist mit Bil- 
dern versehen und dadurch 
leicht verstandlich. Die Einstel- 
lung selbst wird mil Hilfe des 
beiliegenden Schraubenziehers 
vorgenommen, ohne die Data- 
sette zu offnen. Eine von uns 
nach Anleitung eingestellte Da- 
tasette arbeitetekorrekt, Das Pro- 
gramm ist fUr all jene geeignet, 
die einfache Wartungsarbeiten 
selbst vornehmen wollen. Zum 



Bausatze fur den 
Spectrum 

Neben einem Bausatz fiir ei- 
nen Lichtgnffel. der mit der not- 
wendigen Software und einer 
Bauanleitunggelielertwird, gibt 
es jetzt fur den von uns in Hap- 
py-Computer, Ausgabe 11/84. 
Seite 42 ff vorgestellten Sound- 
Baustein eine parallele Ausga- 
be-Einheit mit acht Reed-Relais. 
Diese wird als Bausatz angebo- 
ten, die Platine kann jedoch 
auch einzeln gekauft werden. 
Der Komplen-Bausatz enthalt ne- 
ben alien erforderhchen Bautei- 
len sowohl das Gehause als 
auch ein Test- und Demonstra- 
tionsprogramm. Der Lightpen- 
Bausatz kostet 75 Mark, die Aus- 
gabeeinheit als Bausatz 105 
Mark. (mk) 

Into: Rail Hobmeier. SchlenkhoBsweg 27. 
4720 Beckura. Tel. (02521) 4570 



lest und als Bonbon nach geta- 
ner Arbeit befindet sich auf der 
Ruckseite ein recht gelungenes 
GeschicklichkeitsspieL Das Pa- 
ket kostet 39 Mark, (zu) 

Info. Thorn Emi Computer Software. 
Malhias-BrUggen-Str. 21, 5000 Kbln 30, Tel 
10221) 583067 

Apple Deutschland 
geht's gut 

Wie die Apple Deutschland 
GmbH m Munchen mitieilt, laufl 
das GeschSfl besser als geplant- 
Gegeniiber den Vorjahresmo- 
naienjanuarund Februar wurde 
der Umsatz urn 62 Prozent ge- 
steigert. Der Auftragseingang 
nahm um 86 Prozent zu. 

Dagegen hat sich der Wett- 
bewerb in den USA drasusch 
verscharft. Oberschatzte Ver- 
kaufsplanung filhrte zu einem 
hohen Lagerbestand, (zu) 

Inlo Apple Compuier. Ingolstadtet Sir 20. 
BO00 MUochen, Tel (089J 35034-0 




Soundgenerator mrt 
8-Bit -Ausgangsport 




AKTUELLES 



Spielehrt parade 

In unserer neuen Hitliste gibt 
es erstmals auch eine Schnei- 
der-Wertung, die von nun an re- 
gelmaflig dabei ist. 

Einige Superseller muBten Fe- 
dem lassen. Der »Flight Simula- 
tor II* rutscht zum Beispiel lang- 
sam aber sicher ab und auch die 
»Ghostbusters«haben ihre Bliite- 
zeit hinter sich, halten sich aber 
noch sehr gut Die lnteressante- 
slen Neuzugange: »Amazon«, 
das Science Fiction Adventure 
von Michael Crichton. »Give my 
Regards to Broad Street* mit Ori- 
ginal-Musik von Paul McCart- 
ney. »Alien Eighu von Ultimate, 
das eine frappierende Ahnlich- 
keit mit »Knight Lore* hat und na- 
turlich .The Hitchhiker's Guide 
to the Galaxy*, das Infocom- 
Adventure zum Buch von Doug- 
las Adams. 

Der Tip der Redaction ist der 
neue Spiele-Baukasten von 
Electronic Arts: "Racing De- 
struction Set«. (hi) 



Commodore 64 

1 . Ghostbusters 

Z. Impossible Mission 

3. Right Simulator II 

4. Summer Games 

5. Amazon 

6. Pitstop II 

7. Spy vs Spy 

8. Give my Regards to Broad 
Street 

9. Bruce Lee 

10. Raid over Moscow 

Spectrum 

1. Ghostbusters 

2. Bruce Lee 

3. Alien Eight 

4. Doomdark's Revenge 

5. Sorcerer of Claymork Castle 

Schneider 

1 . Manic Miner 

2. Jet Set Willy 

3. Fighter Pilot 

4. Interdictor Pilot 

5. Flight Path 737 

Atari 

1. Ghostbusters 

2. F-15 Strike Eagle 

3. Bruce Lee 

4. The Hitchhiker's Guide to ihe 
Galaxy 

5. Pole Position 

Apple II 

1. Flight Simulator II 

2. Sargon II 

3. Skyfox 

4. Transylvania 

5. Ultima III: Exodus 

MSX 

1. Ghostbusters 

2. H.E.R.O. . 

3. River Raid 

4. Pitfall II 

5. Antarctic Adventure 



Sonderprogramm 
Maus: Apple lockt 
die Unis 

Hinter dem Begriff »Maus« ver- 
birgt sich nicht nur ein Nagetier 
und ein Eingabegerat, sondem 
seit neuestem auch die Abkur- 
zung "Macintosh Apple Univer- 
sitats System-. Mit MAUS wild 
Hochschulen ein handlerahnli- 
cher Status eingeraumt, wo- 
durch sie Apple-Produkte fur 
den Eigenbedarf zu stark ver- 
gunstigten Preisen beziehen 
konnen. Dieser Bonus gilt fur 
Gerate in Lehre und Ausbildung 
ebenso wie in den Bereichen 
Forschung und Verwaltung. Das 
MAUS-System besteht a us ei- 
nem Macintosh mit wahlweise 
128 KByte, 512 KByte Oder 1 MBy- 
te RAM und dem Netzwerk 
Apple-Talk, das biszu 32 Gerate 
in jeder beliebigen {Combination 
verbinden kann unci auch die 
notwendigen Briicken fur 
GroSrecnner-Kopplungen be- 
sitzt. Dazu gehoren auBerdem 
noch der LaserWriter, ein grafik- 
fahiger Laserd nicker mit einer 
Auflosung von 120 Linien pro 
Zentimeter und »FUe Server*, ein 
Massenspeicher mit emer Kapa- 
zitat von wahlweise 20 oder 40 
MByte. 

In den USA hat MAUS bereits 
eingeschlagen: Allein an den 
nordamerikanischen Universita- 
ten sand inzwischen tiber 100000 
Macintosh im Einsatz. (hi) 

Into Apple Cbmpuier GmbH. Ingolstadter 
Sri 20, 8000 Munchen 45. 'Tel. (OSS) 35034-0 
und Agentur Reluns WeUei & Fnends. Zep- 
pehnsti 71 8000 MOnchen 80, Tel (089) 
4480218 



Sinclairs MByte, ein 
Mega-Flop? 

Verbliiffte Sir Clive Sinclair 
seine Fans erst kiirzlich mit ei- 
nem flopverdachngen Plastic- 
Dreirad. so schreitet er bereits 
zu neuen (Un-)Taten. Mit einem 
geplanten Aufwand von 200 Mil- 
lionen Mark, die er bei briti- 
schen Financiers aufnehmen 
will, soli noch vor Ende 1986 ein 
eigenes Werk »Superchips« pro- 
duzieren. Es handelt sich hier- 
bei urn einen hochintegrierten 
Speicherchip mit sieben MByte 
Speacherkapazitat. Bisher sind 
entsprechende Entwicklungen 
von anderen Firmen ergebnis- 
los abgebrochen worden. Die 
Firma Sinclair Research wild 
sich mit 51 Prozent an dem ge- 
planten Projekt" beteiligen und 
den Chip in einem tragbaren 
Computer als Massenspeicher 
verwenden. Der Preis eines 
Chips soil etwa 800 Mark betra- 
gen. Bleibt zu hoffen, daB dies 
endiich einmal eine Entwick- 
lung wird, die auch fur Sinclair 
Gewinne abwirft. (mk) 



Neues Kopierpro- 
gramm fiir den 
C64 

Copy 8080 verspracht ein um- 
fassendes Kopierprogramm zu 
sein. Per Menu kann ganzseiu- 
ges Kopieren oder Kopieren von 
Einzelfiles vorgenommen wer- 
derx Au&erdem werden Hilfs- 
programme fur die Floppy mit 
angeboten, unter anderem fur 
das Erzeugen von Disk-Fehlern, 
Diskettenschutz. File-Rerter 
oder Directory-Print. Das Pro; 
gramm gibt es fiir die normale 
Kernai-Version (29.90 Mark) so- 
wie mit einem eigenen Betriebs- 
system auf EPROM Cmit EPROM 
128,90 Mark). Das Betriebssy- 
stem selbsl bietet unter ande- 
rem siebenmal schnelleres La- 
den und sogar ein fest imple- 
mentiertes DOS. (zu) 
Info Scientific Market. Kottbussei Daram 
29-30. 1000 Berlin 61 



Amerikanische 
Supercomputer 

Wohl als Reakhon auf das ja- 
panische Milliarden-Projekt zur 
Entwicklung von intelligenten 
Computem der »5. Generation* 
darf man einen Plan der US- 
National Science Foundation 
werten, nach dem an vier Uru- 
versitaten ui den USA Super- 
computer-Zentren entstehen sol- 
len. Finanziell tordert die Stif- 
tung das Projekt fur die nachsten 
funf Jahre mit 200 Millionen Dol- 
lar (rund 600 Millionen Mark). 
AuBerdem beteiligen sich unter 
anderem die Computemesen 
IBM, AT&T und Exxon Corp. dar- 
an. Als Ziel wird die Entwick- 
lung eines Computers mit der 
vierzigfachen Verarbeitungsge- 
schwindigkeit der besten her- 
kornmlichen Systeme ange- 
strebt. 

(vwd/lg) 



Sendungen zum Thema Computer im Mai 
und Juni 



Da- 


Uhx- 


Sen- 


Sendong 


tum 


zeit 


der 




01.05. 


19:00 


HR 


Was tun mit der Zeit: 








Computerzentrale 


05.05. 


12:00 


ORFI 


Die Computerfamilie (4) 


05.05. 


17:30 


WDR 


Computerclub 


06.05. 


9:30 


NDR 


Mikroelektronik (12) 


07.05. 


17:15 


NDR 


Mikroelektronik (20) 


07.05. 


16:04 


ZDF 


Computer-Corner 


08.05. 


17:15 


NDR 


Mikroelektronik (21) 


08.05. 


17:15 


BR 


Mikroelektronik (25) 


09.05. 


9:30 


NDR 


Mikroelektronik (12) 


11.05. 


17:30 


NDR/SFB 


Der Mikroprozessor 


11.05. 


15:45 


BR 


Mikroelektronik (26) 


12.05. 


12:00 


ORF 1 


Die Computerfamilie (5) 


13.05. 


17:00 


BR 


Axbeitsplatz 2000 (1) 


15.05. 


17:15 


BR 


Mikroelektronik (26) 


16.05. 


12:00 


ORF 2 


Die Computerfamilie (6) 


19.05. 


12:00 


ORF 1 


Die Computerfamilie (7) 


20.05. 


9:30 


NDR 


Mikroelektronik (21) 


21.05. 


17:40 


NDR 


Mikroelektronik (22) 


21.05. 


16:04 


ZDF 


Computer-Corner 


22.05. 


17:00 


BR 


Industrieroboter (1) 


23.05. 


9:30 


NDR 


Mikroelektronik (21) 


25.05. 


17:30 


NDR/SFB 


Mikroprozessor- 








Mikrocomputer (10) 


26.05. 


12:15 


ORF 1 


Die Computerfamilie (8) 


29.05. 


17:00 


BR 


Industrieroboter (2) 


02.06. 


12:00 


ORF 1 


Die Computerfamilie (9) 


04.06. 


16:04 


ZDF 


Computer-Corner 


06.06. 


12:00 


ORF 2 


Die Computerfamilie (10) 


09.06. 


12:00 


ORF 1 


Die Computerfamilie (11) 


13.06. 


21:00 


ZDF 


A us Forschung und Technik 


16.06. 


12:00 


ORF 1 


Die Computerfamilie (12) 


16.06. 


17:30 


ARD 


ARD-Ratgeber Technik 


18.06. 


16:04 


ZDF 


Computer-Comer 


23.06. 


12:00 


ORF 1 


Die Computerfamilie (13) 



Der Horrunksender Rias 3 bringt weiterhin seine regelmaSige 
Computersendung >Trefrpunkt: Bits und Chips*. Sendeterrnin: jeden 
Montag zwischen 17:00 und 17:30 Uhr. An jedem Freitag im Monat 
strahlt SFB 1 um 18:15 Uhr einen Radio-Computer-Club a us und von 
5R2 gibt es jeden letzten Samstag im Monat um 17 Uhr die Computer- 
sendung »quer-Bit«. (hi) 
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»Tasword« fiir MSX 

»Tasword« ist das fuhrende 
Textverarbeitungsprogramm fiir 
den Spectrum. Se'rt kurzem gibt 
es eine MSX-Version, die wir 
getestet haben. 



<<< TISMID 9 SI 



Fl . . . . • Http M9« 

F2 . . - - . tef om par*$ra#fc 

F3 »eLete Lift* 

«MFN ... Printer control cfcars 

UP MfN . • Cursor up 

now MEM* . Cursor 4*vn 

LEFT MEM* . CVSOT Left 

PltHT HHMV c*rs*r rijfct 
r ur mm . scroti ar 

r CIO*n RffPV ScroLL «o*ft 

T left am corsor to **t4 Left 
t titHT MM cursor to v«r4 ri$kt 
r op «m . (o to start of test 

00»n apo to to (N of text 
f" LEFT Aff» dove Lift* Left 
" RI6HT lim Bout Line rijht 
HOME .... Centre Line 
ML or ts . ieLete character 
r STOP . . . Load/saue/priBt text 
T Indicates cm ices. * Indicates SHIFT 
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PCTUPB retorns to text. FI for *ther help W 




Ohne Hardwarezusatz bewahigt »Tasword MSX« eine BHdschirmdar- 
steltung von 64 Zeichen pro Zeile 



Tasword wartet mit einer 
FUlle von Funktionen auf, 
mit denen man einen Text 
beliebig formatieren, ver- 
bessern und verschieben 
kann, urn ihn dann in dei 
endgiiltigen Form auszu- 
drucken. Die interessante- 
sten Besonderheiten sind: 

— ^Wordwrap* (Wbrter, die 
iiber den Zeilenrand hinaus- 
geschrieben wurden, wer- 
den aulomatisch in die nach- 
ste Zeile ubernornmen) 

— Wahlweise Block- oder 
Flattersatz 

— Suchen und Ersetzen von 
Wortern 

— Verschieben oder Kopie- 
ren von frei definierbaren 
lextabschnitten 

— Verschieben ganzer Satz- 
teile in der Zeile 

— Zeilen- oder seitenweises 
Scrollen 

— Komfortabler Bildschirm- 
editor 

— Automatischer Umbruch 
nach Korrekturen 

— Automatisches Zentrieren 
einer Zeile, 

Auf der linken und rechten 
Seite des Bildschirms befin- 
det sich ein jeweils vier Zei- 
chen breiter Rand, der 
durch entsprechende Posi- 
tionierung des Cursors be- 
liebig einstellbar ist. Ohne 
Rand werden bis zu 64 Zei- 
chen pro Zeile dargestellt. 
Dies wird wohlgernerkt nur 
uber die Software und ohne 
jeglichen Hardwarezusatz 
erreicht! 

DaS »Tasword« keine 80 
Zeichen darstellt. hat sich in 
der Praxis keinesfalls als 
Nachteil erwiesen. Bei nor- 
maler TypengroBe faBt eine 
Schreibmascmnenseite ge- 
nau 80 Zeichen. Da ein 
Schriftstuck in den selten- 
sten Fallen ohne Rand be- 
schrieben wird, sind 64 Zei- 
chen allernal ausreichend. 
AuSerdem stellt dies einen 



akzeptablen KompromiB 
zwischen der Darstellung 
auf einem normalen Fernse- 
her und der auf einem Moni- 
tor dar. 80 Zeichen auf dem 
Fernsehbildschirm waren 
hochstens fiir den Optiker 
urn die Ecke von Nutzen. 

/Tasword* kann maximal 
511 Textzeilen gleichzeitig 
aufnehmen. Geht man von 50 
Zeilen pro Schreibmaschi- 
nenseite aus. so entspricht 
dies in etwa zehn Seiten. Fur 
die metsten Anwendungen 
ist dies sicherlich ausrei- 
chend. Hat man den Spei- 
cher doch einmal vollge- 
schrieben. so laBt sich das 
File naturlich speichern und 
es stent einem wieder der 
gesamte Arbeitsspeicher 
zur Verfiigung. 

M ir ist es iibrigens trotz wil- 
desler Hackerei erfreuli- 
cherweise nicht gelungen, 
das Prograrnm zum Absturz 
zu bringen. Die wichtigsten 
Informationen werden stan- 
dig in einer Zeile am unteren 
BDdschirmrand angezeigt. 
wie beispielsweise die mo- 
mentane Position des Cur- 



sors in Zeilen und Spalten, 
die Benutzung des Blocksat- 
zes und die Aktivierung des 
Wordwraps. 

Aus Platzgrtinden konnen 
naturlich nicht alle Informa- 
tionen standig auf dem Bild- 
schirm angezeigt werden. 
Urn sich aber ein dauerndes 
Blattern im Begleitheft zu er- 
sparen, kann man uber die 
Funktionstaste Fl zwei Bild- 
schirm-Seiten aufrufen. Dort 
findet man samtliche Funk- 
tionen aufgelistet. 



Auf einer dieser Bild- 
schirm-Seiten wird auch der 
Charaktersatz fur die Druk- 
kersteuerung dargestellt. In- 
itialisiert wird das Prograrnm 
mit den Steuerzeichen des 
Epson FX 80. Da der Charak- 
tersatz aber frei definierbar 
ist, gibt es bei der Drucker- 
anpassung wohl kaum Pro- 
bleme. So lassen sich dann 
auch die verschiedensten 
Schriftarten erzeugen. 

Um die Gewohnung an 
flasword* zu erleichtern, 
gibt es auf der Programm- 
kassette ein lextfile namens 
tfuton. Dieser Lehrgang 
ruhrt den Anfanger auf sehr 
hilf- und lehrreiche Weise in 
die Anwendung von flas- 
word* ein. 

Nach so viel Lob seien eini- 
ge Mangel nicht verschwie- 
gen. Leider kann man lextfi- 
les nur auf Kassette spei- 
chern. Warum das Abspei- 
chern auf Floppy nicht vor- 
gesehen ist. bleibt wohl ewig 
ein Geheimnis des Program- 
mierers. 

Ein weiterer Schwach- 
punkt ist das Fehlen der 



MSX-Mfx 

deutschen Sonderzeichen. 
Es grenzt schon fast an Igno- 
ranz, mit welcher Konse- 
quenz englischsprachige 
Softwaxehauser diese An- 
passung •vergessen«. So we- 
nig lukrativ kann der 
deutschsprachige Markt 
doch nicht sein, um nicht 
endlich einmal modifizierte 
Software anzubieten. Man 
kann nur hoffen. daB wie 
beim Spectrum auch eine 
verbesserte MSX-Version 
noch erscheinen wird. Auch 
die Verarbeitungsgeschwin- 
digkeit der Tastatureinga- 
ben laBt zu wlinschen ubrig. 
Schnelltippern kann es 
leicht passieren. dafl die 
BrtdschiiTn-Darstellung bis 
zu zehn Zeichen »nachhinkt«. 

Alles in allem ist iTasword* 
eine Textverarbeitung mit 
vielen guten, teilweise pro- 
fessionellen Eigenschaften, 
die zum fairen Preis von 49 
Mark auf Kassette erhaltlich 
ist. Trotz einiger kieiner 
Mangel, ist es wohl das be- 
ste Textverarbeitungs-Pro- 
gramm, das derzeit fur MSX- 
Computer auf dem Markt ist. 

(Wolf Eckert/hl) 

Info ESCSoft Er/A Reflemann. Fullen- 
bacfaso II, 4000 DasseWori 30. Tel (0Z1D 
431464 

MSX-Hobbrt 
grafisch aufgemotzt 

Die englische Softwarefirma 
Melbourne House hat jetzt ihr 
Bestseller-Adventure tfhe Hob- 
bilt auch fur MSX-Computei auf 
Kassene verdffentlicht. Gegen- 
uber dem »Ur-Hobbit« wurden 
die Grafiken bei der MSX-Ver- 
sion verbessert. Die Grund- 
handlung blieb zwar erhalten. 
doch wurden auch hier einige 
Details geandert und verfeinert. 

info Joysoft HumboWtsn 84, 4000 Dassel- 
dorftTW (02106801403 

Lightpen mrt 
Software 

In England bietel Sanyo jetzt 
einen Lichtgrine! an, der uber 
den ROM-Modulschacht an je- 
de MSX-Konsole paBt. Im Modul 
ist auch gleich ein komplettes 
Grafikprogramm enthalten. das 
fur ein komfortabies Malen am 
Bildschirm sorgt Der an- 
spruchsvolle Lughtpen mil der 
anspruchsvollen Software hat ei- 
nen sehr anspruchsvollen Pieis. 
In Groflbritannien kostet er 90 
Pfund. was knapp 350 Mark ent- 
spncht. 
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Serielle Schnrttstelle 
fiir Schneider 
CPC464 

Eine neue serielle Schnittstel- 
le ermoglicht jetzt auch den 
Terminal-Betrieb mit dem 
Schneider CPC 464. Hierbei 
handelt es sich um eine stan- 
daidmafiige RS232-Schnittstelle, 
die einfacb auf den nach auBen 
gefuhrten Daten-Bus gesteckt 
wird. Die Stromversorgung er- 
folgi uber den Computer. Die 
maxim ale Obertragungsge- 
schwmdigkeit betragt 9600 
Baud (19200 Baud techmsch 
moglich). 

Zusatzlich wird noch em DFU- 
Programm angeboten. Hier die 
Daien: 

— Obertragungsgeschwindig- 
keit 300 Baud 

— 7 oder 8 Datenbits 

— 1 oder 2 Stopbits 

— Texte konnen von Kassette ge- 
laden und verschickt werden 

— empfangene Texle konnen auf 
Kassette gespeichert werden. 

Der Preis fur das DFO-Pro- 
gramm mit deutscher Anleitung 
betragt 78 Mark, Die RS232- 
Schmttstelle kostet inklusive 
DFO-Programm auf Kassette 248 
Mark. Em komplettes Paket. be- 
stehend aus Akustikkoppler Da- 
taphon s21d. RS232-Schnitistelle. 
Verbindungskabel und DF0- 
Programm mit Anleitung kostet 
538 Mark. 

Valc-Computer-Shop, Waggasse A. 8230 
Bad ReichenhalL DA (08651) 66773 

DFU jetzt endlich 
auch mit dem 
Spectrum 

Lange Zeit Uefi sie auf sich 
warten. die heiB begehrte Ter- 
minal-Soft- und -Hardware zum 
Datenaustausch zwischen dem 
Spectrum und anderen Compu- 
ters Jetzt kommen fast gleichzei- 
tig drei Hersteller mit Kommuni- 
kationspaketen auf den Markt. 
Nachfolgend em Kurziiberblick 
uber die neuen Programme. 

Multicom V 2.4 

Im Paket inbegriffen ist ein In- 
terface sowie ein Terminal- 
Programm. Das Programm ist 
meniigesteuert und soli eine ein- 
fache Handhabung gewahrlei- 
sten. Die technischen Daten: 

— Einslellung von 7 oder 8 Da- 
tenbits, I oder 2 Stopbits, Pru- 
fung auf gerade, ungerade oder 
keine Paritat 

— Abspeichem empfangener 
Files auf Kassette, Microdrive 
oder Beta-Disk V 3.0 

— Laden gespeicherter Files 
von Kassette, Microdrive oder 
Beta-Disk V 3.0 

— Ausgabe empfangener Files 
auf dem ZX-Printer oder auf ei- 



nem Drucker mit Centronics- 
Schmttstelle 

— Ausgabe von vorbereiteten 
lexten. die sich per Tasten- 
druck absenden lassen 

— 27 KByte groBer Textbuffer 

— Ausgabe von Control-Zeichen 

— Ansteuerung von seriellen 
Druckern ist moglich 

— genormte V.24-Schnittstelle 
Das komplette Paket wird mit 

Interface, Terminal-Programm 
und Akustikkoppler geliefen 
und soil voraussichtlich 550 
Mark kosten. 

Rolf Strecker. Eekiroiuk und -Compute: 
Venneb Luremburger Sti 76. 5000 K61n I. 
TW. (0223)417788 



Basys-ZX 

Ein weiteres DFU-Paket fur 
den Spectrum besteht aus Aku- 
stikkoppler. Verbindungskabel, 
Software auf Kassette und deut- 
schem Handbuch. Hier ein Kurz- 
iiberblick Uber die technischen 
Daten: 

— Vollduplex- und Halbduplex- 
Betrieb wahlbar 

— die empfangenen lexte kon- 
nen auf Microdrive und Kassette 
gespeichert werden 

— die DFU-Software unterstiitzt 



uber das Interface 1 alle an die 
RS232 angeschlossenen Druk- 
ker. 

Das komplette Paket kostet mit 
Dataphon s21d Akustikkoppler. 
DFO-Software und Verbin- 
dungskabel 398 Mark. Das \ter- 
bindungskabel zwischen Inter- 
face 1 und Akustikkoppler ko- 
stet einzeln 56 Maik, die Softwa- 
re mit deutschem Handbuch 65 
Mark. 

Bauz. tosrfaeh 1329. 2730 Zeven 



DATA-SPEC 

Dieses Angebot unterschei- 
det sich von den ersten beiden 
dadurch, daB hier nur das DFU- 
Programm angeboten wird. Das 
Interface 1 wird vorausgesetzt. 
Hier die technischen Daten: 

— nur Vollduplex-Betrieb mit 300 
Baud 

— deutscher Zeichensatz 

— der Bfldschirm teilt sich in 24 
Zeilen mit ye 64 Zeichen auf 

— Datenformat: 8 Datenbits. Pa- 
ntat gerade. ungerade oder kei- 
ne, 1 Stopbit 

— Textspeicher. 27 KByte. Dies 
entspncht etwa 55 BUdseiten. 
Zusatzhch noch 8 Kurzspeicher 
mit jeweils 16 Zeichen. 



Das Programm iDATA-SPEC- 
kostet mit deutschem Handbuch 
49 Mark. 

Mxs o c o n ip uter-Laden. Lettenburoer Sir. 
90. 1000 Berlin. Tel (0301 8826591 



Hacker (und 
die es werden 
mochten) 
aufgepa&t! 

Diese Seite soli Euch ge- 
widmet sein. Wenn Ihr Fra- 
gen oder Probleme habt, 
wenn Ihr Neuigkeiten aus 
der Szene oder lrgendwel- 
che Tricks herausgiefunden 
habt. dann schreibt uns. 
Oder habt Ihr vielleicht eine 
neue Mailbox in emem ver- 
steckten Winkel der Welt, 
zum Beispiel in Indien oder 
Japan ausfindig gemacht? 
Wie dem auch sei. diese Sei- 
te gehort Euch. Also nicht 
lange warten. schreibt ein- 
fach an: Redaktion Happy- 
Computer, Aktion »Mailbox- 
seite*. Hans-Pinsel-Str. 2, 
8013 Haar 
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1000 


030/ 
6818679 


LEE 


300R7n 
1 S, voll- 
duplex. 
Paritat: 
gerade 




C64 


V... 


30Sek. 


24 Sid. 




1000 


030/ 
7868178 


CCS 


300 R7Q 

1S.VOD- 

duplex. 

Paritat 

gerade 


)a 


C64 


lOMin. 


k A 


24 Std. 


ia 


3250 


05151 / 
63687 


HCC 


300E8D. 

2S.vou- 

duptex 

Paritat: 

keine 


ia 


C64 


k. A 


BOSek 


24 Std. 


ja 


5400 


0261 / 
24480 


Schangel- 
Box 


3O0E7EI 

1S.TOU- 

duptex, 

Paritat: 

gerade 


ja 


C64 


k-A. 


tA. 


18-22 Uhr 




6000 


069/ 
726527 


RLE 


300 8,71* 
1 S, voll- 
duplex, 
Pantiit: 
Space 


)a 


C64 


k. A 


BOSek. 


18-22 Uhr 


ia 


8000 


089/ 
888200 


Neu- 

schwan- 

stein 


300 E7U 
2 S voll- 
duplex. 
Pantai: 
keine 


ja 


C64 


k. A 


30Sek. 


20-7 Uhr 


ia 


CH-8200 


0041-53/ 
454 58 


PDM 


3ooasn 

1 a voll- 
duplex, 
Paritat: 
keine 


ja 


k. A 
1 


k A 


15 Sefc. 


24 Std. 


ia 



Mailboxen und ihre Daten — zum Empfang berert 
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Lehren und Lernen 



Die Muppets 
machen 

sich breh: 
Von der 
Mattscheibe... 



-A 



Muppets 
an Bord 



Ein Einsteiger-Pro- 
gramm fur Computer 
Laien ist » Welcome 
Aboard« mit Kermlt 
und seiner 
Mannschaft. 



Welcome Aboard* heiBt soviel 
wie »Willkommen an Bord*. 
Die Muppets geben sich see- 
mannisch und laden C 64- und App- 
le II-Besitzer ein zu einer Fahrt auf 
der »SS Microship*. wo der Einstei- 
ger mit den wichugsten Dingen ver- 
traut gemacht wird, die der Umgang 
rnit einem Computer mit sich bringt. 
Auf der Briicke bei Kermit dem 
Frosch (»Es ist nicht leicht. griin zu 
sein*) wild man auf Wunsch erst mal 
mit der Tastatur vertraut gemacht. 
AnschlieBend lemt man »Slowgo« 
kennen, eine vereinfachte Form der 
Computersprache Logo, die sich auf 
die ^Turtle Graphics* konzentriert. 

Das »Message Center* entpuppt 
sich als Textverarbeitungs-Trainer. 
Trainer deswegen, weil man zwar 
Texte schreiben, speichem und edi- 
tieren, aber nicht drucken kann. 
Ebenfalls zum Reinschnuppern ge- 
dacht ist die Datenbank der »Joke Li- 
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brary*, in der einige von Fozzie-Bars 
krummsten Kalauern lagem. 

Im »Salon de Beaute* wird Miss 
Piggy verschonert, wobei man die 
Auswahl unter einigen mitunter 
recht exotischen Kleidern und Frisu- 
ren hat. Dank der generell sehr gu- 
ten Grafik eine der optisch schdn- 
sten Abteilungen, obwohl der Reiz 
des Neuen nach einigem Herum- 
probieren rasch verfliegt. 

Im »Game Room* schlieSlich kann 
man unter der Aufsicht des miese- 
peterigen Adlers Sam ein einfaches, 
aber keineswegs schlechtes Spiel- 
chen mit sauberer 3D-Grafik wagen. 

Soviel Abwechslung und grafi- 
scher Aufwand braucht seinen Platz. 
•Welcome Aboard* paSt nicht auf ei- 
ne Floppy, es umfaBt zwei beidseitig 
bespielte Disketten. Beim Umgang 
mit dem Programm geht die Uber- 
sicht nicht verloren, weil jede der 



sechs Abteilungen per Hauptmenu 
gewahlt wird. 

Das sehr kindergerechte Pro- 
gramm diirfte fur deutsche Knirpse 
kaum geeignet sein", da es vollig in 
Englisch geschrieben ist. -Welcome 
Aboard* eignet sich ideal fur eng- 
lischkundige Computer-Neuiinge, 
die sich auf sehr originelle Weise an 
die ansonsten so trockene Materie 
heranwagen wollen. 

•Welcome Aboard* wird in den 
USA fur 40 Dollar angeboten, es 
diirfte bei uns urn die 100 Mark ko- 
sten. Neben den beiden Disketten 
bekommt man daftir noch ein klei- 
nes, mit Cartoons gespicktes 
Computer-Lexikon. 

Fiir Computer-Frischlinge ein 
echter Leckerbissen und fiir Fans 
der Muppets-Show sowieso ein Kult- 
Programm. In diesem Sinne: Smore- 
brod, Smorebrod, ram-tam-tam! (hi) 



...auf den 
Computer- 
Monitor 
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Eine Klasse fur sich. 
Schneider CPC 664. 
Profi-Leistung zum Einsteiger-Preis. 



Jetzt ist die Sensation perfekt. Zum Jraumpreis" 
von nur DM 1.498,-* gibt es ab sofort den neuen 
Schneider Computer CPC 664 mit integriertem 
Diskettenlaufwerk inkl. CP/M und Dr. LOGO. 

Der groBe Bruder des Senkrechtstarters CPC 464 
zeichnet sich durch die gieichen, starken 
Leistungsmerkmale aus. Anstelle des Daten- 
recorders besitzt er jedoch das kompakte 
Schneider 3"-FIoppylaufwerk fur blitzschnelles 
Laden und Abspetchern von langen Program- 
men und umfangreichen Datenmengen. 



Was die sc hnelle Scheibe a lies kann. 

^> Ubertragungsrate 250 KBit/sec. 
i=C>Speicherkapazitat je Diskettenseite 180 KB 
>=C> AnschluBmoglichkeit fur 2 Laufwerk 
c$ Im Lieferumfang enthalten: das Standard- 
Betriebssystem CP/M, Version 22 und LOGO 
in der Version Dr. LOGO von Digital Research, 
„Software des Jahres" 1984. 

Schneider CPC 664, der Profi-PC zum Preis 
eines Heimcomputers. Fur Einsterger mit Auf- 
stiegsambitionen, fiir fortgeschrittene Compu- 
ter-Fans, fur zuhause, fiir den professionellen 
Einsatz am Arbeitsplatz. 




Schneider CPC 664. Die neue Klasse. 

64 K RAM. 32 K ROM. Wahlweise 20, 40, 80 
Zeichen pro Zeile. 27 Farben, vielfaltige Kombi- 
nationen. Hervorragende Grafikauflbsung, 
8 Windows. Tongenerator, Gerauschgenerator. 
3 Kanale, Stereoton (uber HiFi-Anlage), einge- 
bauter Mono-Lautsprecher. 4 Timer. Schnelles, 
erheblich erweitertes Standard-BASIC, 
Interrupt-Befehle (Multitasking). Strukturierung 
durch if...then...else; while...wend. Komplett 
mit Keyboard, Monitor und 3"-Floppylaufwerk. 

Schneider Computer. 
Rechner fiir Rechner. 

Schneider CPC 464 

Komplettpreis fur Keyboard, 

Monitor und Datenrecorder. 

Mit Grun-Monitor DM 899-* 

Mit Farb-Monitor DM 1.398,-* 

Schneider CPC 664 

Komplettpreis fur Keyboard, Monitor 

und integriertes 3"-Dtsketten- 

laufwerk. Mit Grun-Monitor DM 1.498,-* 

Mit Farb-Monitor DM 1.998,-* 

* Unverbindllche PraisompfahiunQon 



Schneider 




nnovatio nen in 
HiR • TV • Video • Computer 




V 




Viettaltige Peripherie, Software und 

Literatur- 
es Schneider Matrix -Printer ,NLQ 401" 
Gestochen scharfe Schrift, near-tetter- 
quality. 50 cps, 80 Zeichen pro Zetfe, 
vofwart^/ruckwartsdruckend. 
r - Zweites Diskettenlaufwe rk 

Dopp elfloppy-Betri e b. wenn noch 
mehr Paten zu bewarttgen shd 
r~~ Schneider C om poter-BtbMothe k und 
Software. 

Ca 400seitiges Benutzerhandbuch (im 
Preis entharten). Rrmware-HandbooK 
Pascal. B ASIC-Manual. Assembler, 
Selbstlem-BASIC u.v.a.m. Speztelle 
Diskett en -Software: fcommerzielles 
Anwendungspaket .Com Pack" pro- 
fessionelle Textverarbeitung JexPack". 
CPC Spezialliteratur von Data Becker. 
Software und Uteratur warden laufend 
erganzt. 
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520 5T : 

Atarb 



Ein Bombenknuller ist 
Ataris neuer Sprtzen- 
computer 520 ST. 
Mit 16/32-Bit-CPU, 
512 KByte RAM, far- 
biger Mac-ahnlicher 
Bedienerfuhrung, 
Maus und einem 
500-KByte-Disketten- 
laufwerk kostet er 
knapp 2800 Mark. 
Wir testeten einen 
Prototyp. 



Leben in die Bude bringen*. wer- 
de er. versprach Jack Tramiel 
vor einem knappen Jahr in Frank- 
furt. Nun — dies ist ihm mit dem 520 
ST gelungen. Obwohl zunachst nie- 
mand so recht an seine Plane glaub- 
te, bescherte er Atari mit diesem 
Computer ein Produkt feinster und 
modernster Ttechnik, das den Kon- 
kurrenten heftige Magenschmer- 
zen bereiten wird. 

Exquisite Technik 
fur wenig Geld 

Auch seine Ankiindigung, »das 
Beste zum niedrigsten Preis« zu bie- 
ten, scheint er wahr zu machen. Un- 
ter 2800 Mark soil ein System aus 
520 ST mit Maus und 3'A-Zoll- 
Floppystation mit 500 KByte kosten. 

Dazu kommt die Ausstattung des 
520 ST mit der 16/32-Bit-CPU 68000 
von Motorola, von der viele in der 
Branche behaupten, sie reprasen- 



I 




HeiBer Hit mit 32 Bit 

Supercomputer 




tiere den derzeit hochsten Entwick- 
lungsstand. Schon langer verrichtet 
dieser Mikroprozessor seine Arbeit 
in Apples Macintosh. 

Mit diesem hat der 520 ST aber 
noch etwas anderes gemeinsam: 
die neuartige Bedienerfuhrung 
durch selbsterklarende symboli- 
sche Abbildungen, sogenannte 
»Icons«, und »Pulldown Menus*, die 
von der oberen Bildkante bei Bedarf 
wie ein Rollo nach unten gezogen 
werden. Ihr Vorteil liegt darin, da£ 
sie nur bei Bedarf Platz beanspru- 
chen, aber dennoch jederzeit ohne 
Nachladen zur Verfugung stehen. 

Trotz der verbliiffenden Ahnlich- 
keit dieses Konzepts mit dem des 
Macintosh handelt es sich bei GEM 
um ein neues Softwareprodukt von 
Digital Research. Uns stand fur den 
Test die Version 2.90 zur Verfugung. 

Im Ttest meldete sich nach dem 
Einschalten des Computers GEM 
mit einem umrahmten, griinen Bild- 
schirm. In der obersten Bildschirm- 



20 



zeile standen englische Meniina- 
men (»Desk«, »Filei, »View« und •Op- 
tions*). Am rechten Bildschirmrand 
waren Disketten und ein »Abfallei- 
mer« in Symbolform abgebildet. In 
der Mitte des Bildschirms erschien 
ein nach links oben deutender pfeil- 
formiger Cursor, der mit der Maus 
bewegt werden konnte 

Kurz auf das Diskettensymbol ge- 
fahren, eine Maustaste gednickt 
und das Diskettensymbol farbte sich 
schwarz. Als wir nun den Pfeil auf 
das Wort tFile« steuerten und damit 
das entsprechende Pulldown-Menu 
aufzogen, konnten wir unter mehre- 
ren Meniipunkten wahlen, darunter 
»Open«. Jetzt reichte das erneute An- 
tippen einer Maustaste, und aus 
dem Diskettensymbol entfaltete sich 
ein »Arbeitsblatt«, etwa halb so groB 
wie der restliche BUdschirm, mit 
Pictograrnmen (kleine stilisierte Bil- 
der) von Aktenordnern. Jedes Picto- 
gramm war mit einern Dateinamen 
auf der Diskette gekennzeichnet. 
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Fuhr man nun mit deni Pfeil auf ei- 
nen dieser Ordner und betatigte 
man nochmals eine Maustaste, wur- 
de dieses Symbol schwarz. Nach 
Aufziehen des Pulldown-Menus »Fi- 
le« konnten wir die Datei offnen, 16- 
schen, kopieren und so weiter. 



Unabhangig von der eingelegten 
Diskette sind in GEM einige Utilities 
eingebaut, die man durch Aufziehen 
des Mentis »Desk« aktiviert; darun- 
ter auch ein grafisch nett gestalteter 
Taschenrectiner, mit dem man rich- 
tig rechnen kann. Dazu »klickt« man 



mit der Maus einfach die gewiinsch- 
ten Zahlen an, die daraufhin lm 
Sichtfenster erscheinen, geht dann 
mit dem Pfeilcursor auf die Plus- 
oder Minus-Taste und bekommt so 
das Ergebnis. Eine Digitaluhr ist ein 
weiteres Utility, das in ahnlicher 
Weise aufgerufen und gestellt wird. 
Beide konnen jederzeit jedem Ar- 
beitsblatt beliebig uberlagert und 
jeweils dorthin verschoben werden, 
wo sie dem Anwender am genehm- 
sten sind. 

In den eingebauten 196 KByte 
ROM sind in der Serienversion ne- 
ben GEM (das nur 82 KByte beno- 
tigt) noch TOS Otframiel Operating 
System*), Personal Basic (eine modi- 
fizierte MBasic-Version) und Dr. Lo- 
go untergebracht. Die fest im ROM 
eingebaute Software hat den Voiteil, 
daB sie nach einem Kaltstart nicht 
erst von Diskette oder Festplatte ge- 
laden werden mu& 

Das Betriebssystem TOS ist eine 
Mischung aus MS-DOS (gleiche Ein- 
trittsadressen) und abgespeckter 
CP/M-68K-Version, die weitgehend 
dem kommerziellen CP/M gleicht. 
Dadurch kann eine groSe Zahl be- 
stehender Software leicht angepaBt 
werden. Ganz ist damit die Hiirde, 
den Anwendem ausreichend Soft- 
ware bieten zu mussen, allerdings 
noch nicht bewaltigt. AngepaBte, 
herkommliche Programme ntitzen 
nur einen Bruchteil der Fahigkeiten 
des 520 ST. Zum Beispiel erlaubt die 
Hardware des 520 ST sogenanntes 
•Multitasking*. Das heifit: Es konnen 
gleichzeitig mehrere Programme 
quasiparallel ablaufen. 

Softwareversorgung von 
Rang und Namen 

Wichtig fur den Erfolg der Ma- 
schine im Wettbewerb mit den Kon- 
kurrenten sind aber Programme, 
die alle Moglichkeiten ausreizen. 
Jack Tramiel hat dieses Problem er- 
kannt. Bereits seit November letzten 
Jahres ist er in Europa und in den 
USA mit Software-Hausern in Kon- 
takt. In den USA haben sich, laut 
dem technischen Leiter Les Player, 
bereits zirka 100 Firmen dazu bereit 
erklart, Software fur den 520 ST zu 
entwickeln. So sind derzeit Ifextver- 
arbeitungs- Tabellenkalkulations- 
und DateiverwaltungsprogTamme 
in Arbeit. Auf der Hannover-Messe 
sahen wir zum Beispiel die Demo- 
version eines 1-2-3-kompatiblen 
Spreadsheet-Programms und eine 
laufTahige Version von Forth. Auch 
ein C-Software-Entwicklungspaket 
mit Compiler, Editor und Library 
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Die Profi-Tastatur 
mit zehn Funktions- 
tasten, QWERTY- 
Tastatur (sparer 
QWERTZ, mit deut- 
schen Sonderzel- 
chen), neun Tasten 
zur Cursorsteuerung 
und 18 Tasten zur 
Zahleneingabe 




existiert. Die meiste Software wird in 
den USA preislich bei 50 Dollar lie- 
gen. LISP und Prolog sind ubrigens 
ebenfalls schon im Gesprach. Aber 
auch Spiele sollen nicht fehlen. Sub- 
logic wird bis Ende Oklober mit ei- 
ner Version ihres bekannten »Flight 
Simulator He sowie einer verbesser- 
ten Version »Jet< auf den Markt kom- 
men. Bedauerlicherweise nutzt kei- 
nes der beiden Produkte die Fahig- 
keit von GEM. Ubrigens: Auch Ad- 
venture-Freunde werden nicht zu 
kurz kommen, Infocom versprach, 
das gesamte Adventure-Angebot an 
den 520 ST anzupassen. 

Ein weiteres Software-Produkt ist 
auch fur die Besitzer des Atari 800 
und 800 XL interessant. Es heiJM •In- 
finity* und ist ein Programmpaket, 
das Ttextverarbeirung, Tabellenkal- 
kulation, eine Datenbank und ein 
DFU-Programm beinhaltet. In der 
angekiindigten ST-Version sollen die 
GEM-Fahigkeiten voll eingesetzt 
werden. 



Rundum propere Hardware 



Der ausgezeichneten Bediener- 
freundlichkeit durch GEM und der 
hohen Bildqualitat entspricht auch 
die Gestaltung und Ausfuhrung der 
Hardware 

Schon auf den ersten Blick Erfreu- 
liches: Die Tastatur macht einen 
wirklich professionellen Eindruck. 
Eine zusatzliche, abgesetzte Zehner- 
tastatur tragt ganz erheblich dazu 
bei. Die alphanumerische Tastatur 
besteht aus Hubtasten, mit denen es 
sich so angenehm wie mit einer 
Schreibmaschine schreibt. Der An- 
schlag ist sehr leicht. Unser Testge- 
rat hatte noch eine amerikanische 
TSstenanordnung- Es soil aber bald 
eine deutsche Tastatur geben. 

An der linken Gehauseseite befin- 
det sich ein AnschluB, der die Aufrti- 
stung mit zusatzlichem ROM auf ins- 
gesamt 320 KByte-ROM-Kapazitat 
gestattet. Hier konnen Module mit 
maximal 128 KByte Programmum- 
fang angesteckt werden. Welche 
Software in dieser Form angeboten 
werden wird, ist derzeit noch nicht 
entschieden. Die herkdmmlichen 
Atari-Module passen nicht, 

An der gegenuberliegenden Sei- 
te der Konsole findet man zwei, 
dem Atari-Standard entsprechende 
Joystick-Buchsen vor. Die linke ist zu- 
sStzlich fur den AnschluB einer 
Maus konzipiert. 

Die Ruckseite der zirka 47 Zenti- 
meter langen Konsole bietet ein 
breites Spektrum an Anschliissen 
und einen Ein-/Aus-Schalter. Die An- 
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schlusse dienen der Stromversor- 
gung, der Ankopplung von Disket- 
tes und Festplattenlaufwerken, ei- 
nes Monitors oder Fernsehgerats. 
AuSerdem gibt es eine Centronics- 
und RS232-Schnittstelle (50 bis 19200 
Baud). Ein AnschluB fiir Kassetten- 
recorder fehit allerdings, ware aber 
fiir einen Computer dieser Klasse 
auchwenigsinnvoll. Die serielle und 
parallele Schnittstelle entsprechen 
der Norm und konnen Drucker 
ebenso wie Modems ansteuern. 
Die Atari-1050- oder 810-Laufwerke 
passen ubrigens nicht an den 520 ST. 
Dafur bietet Atari unter anderem je 
ein 3'A-Zoll-Diskettenlaufwerk mit 
500 KByte und mit 1 MByte an. Wir 
konnten beide in Vorversionen te- 
sten. Die Laufwerke arbeiteten 
schnell und relativ gerauscharm. 
Durch das kleine Diskettenformat 
sind auch die Laufwerke (stand- 
alone-Gerate) recht kompakt ausge- 
fallen. AuBerdem kann man ein CD- 
ROM-Laufwerk von Atari anschlie- 
Sen. So ein CD-ROM ist praktisch 
identisch mit den bekannten CD- 
Musikplatten, die mit einem Laser 
abgetastet werden. So eine CD ver- 
mag 600 MByte an Daten aufeuneh- 
men, das sind rund 600 Millionen 
Zeichen oder 150000 Seiten Text 
Atari liefert als erstes CD-ROM ei- 
ne Platte mit dem kompletten Brock- 
haus. In diesem elektronischen Le- 
xikon der Superlative kann man wie 



in jeder Datenbank nach verschie- 
denen Kriterien suchen, bis man die 
gewlinschte Information gefunden 
hat. Das Laufwerk gleicht weitge- 
hend einem CD-Audio-Piattenspie- 
ler und kostet nur rund 1500 Mark. 

Als Sichtgerat kann man wahlwei- 
se Fernsehgerate oder Monitore 
verwenden. Fiir Fernsehgerate ist 
eine Cinch-Buchse und fur Monitore 
eine weitere, ebenfalls runde Buch- 
se vorgesehen. Bei der deutschen 
Version wird man noch einen Schal- 
ter vorfinden, mit dem man zwi- 
schen Kanal, 2 und 3 wahlen kann, 
falls es zu Uberschneidungen mit 
Fernsehsendern kommt. Der Moni- 
torausgang weist eine Besonderheit 
auf: Mit einem zusatzlichen Kontakt 
am Verbindungskanal kann der 
Computer erkennen, ob ein RGB- 
oder Composite-Video-Monitor an- 
geschlossen ist. Wegen des damit 
verbundenen unterschiedlichen 
Auflosungsgrads des Monitors wahlt 
der 520 ST automatisch die entspre- 
chende Grafikstufe. 

Als besonderer Leckerbissen fur 
Musikfreunde ist im 520 ST stan- 
dardmaBig ein Midi-Interface ein- 
gebaut. Midi ist die Abkurzung fiir 
•Musical Instrument Digital Interfa- 
ce*. Die Aufgabe des Midi-Interfa- 
ces ist — vereinfacht ausgedriickt — 
die Vernetzung Midi-fahiger Musik- 
instrumente und digitaler Steuerein- 
heiten iiber den Midi-Bus. Uber ihn 





Die lechnlschen Daten des Atari 520 ST auf einen BNck 


Hauptprozessor 


16/32-Bit-CPU Motorola 68000 (verarbeitet intern 32 Bit) 


Daten-Leitungen 


16-Bit-Datenbus und 24-Bit-AdreBbus 


Grafik 


3 GraEk-Modi, 320 x 200 Punkt© mit 16 Farben. 640 x 200 Punkte 


mit 4 Farben und 640 x 400 Punkte einfarbig, insgesamt sind al- 




lerdings 512 Farbabstufungen mdglich 


RAM-Speicher 


512 KByte 


ROM-Speicher 


192 KByte eingebaut, insgesamt 320 KByte inklusiv externem 




Modul 


Sound 


3 Kanale und ein Rauschgenerator. 


Schnittstellen 


Centronics (parallel), RS232 (seriell), Disketten- und Festplatten- 




Controller eingebaut, 2 Standajd-Atari-Joystick-Ports, wovon ei- 




ner fur Mausbetrieb ausgelegt ist, Midi-Ein- und Ausgang. 


Betriebssystem 


TOS mit GEM 


Programmier- 




sprachen 


Personal Basic und Dr. Logo eingebaut 
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konnen dann die Instrumente Daten 
austauschen. Zum Beispiel kann 
beim angeschlossenen Computer 
von den vernetzten Inslrumenten 
abgefragt werden, welche Sequen- 
zen und Klangmuster als nachstes zu 
spielen sind. Man benotigt also im 
Computer sowohl einen Ein- wie 
auch einen Ausgang. Der 520 ST 
verfugt iiber beides. 

Der Midi-AnschluB kann aber 
auch als Netzwerk-Interface fur be- 
liebigen Datenaustausch zwischen 
mehreren 520 STs verwendet wer- 
den. Der Datentransfer lauft immer- 
hin mit 31 250 Baud ab, so daS ein 
echtes Netzwerk entsteht. 

Damit aber nicht genug. Selbst- 
verstandlich kann der neue Atari 
auch seibst Tone erzeugen, Hierfur 
stehen drei Tbnkanale zur Verfu- 
gung, die vollkommen unabhangig 
voneinander angesteuert werden. 
Der Frequenzbereich liegt zwi- 
schen 30 Hertz und 125 Kilohertz. Au- 
Berdem ist ein Ger&uschgenerator 
eingebaut. 

Das Netzteil ist wieder als »An- 
hangsel* extern anzuschlieBen. 
Itechnisch gesehen bietet dies je- 
doch den Vorteil, daB die vom Netz- 
trafo ausgestrahlte Warme und sei- 
ne Magnetfelder die empfindlichen 
Bauteile nicht beeinflussen. 

Im Inneren des Gehauses sticht 
die 68000-CPU als der groBte Chip 
sofort ins Auge. Rechts unten auf der 
Platine sind die RAM-Chips ange- 




Farbmonrtor mrt eingebautem 3 _--Zoll-Diskettenlaufwerk 



ordnet, 16 der modernsten 256-KBit- 
Version, die insgesamt eine Spei- 
cherkapazitat von 512 KByte bieten. 

Auf der Platine sind weiterhin 
noch der Disketten- und Festplatten- 
controller untergebracht. Maximal 
konnen gleichzeitig zwei Disketten- 
laufwerke und eine Festplatte be- 
trieben werden. Bemerkenswert ist 
die sehr hohe Ubertragungsge- 
schwindigkeit von 1,3 Megabyte 
(iiber 100000O0 Bit) pro Sekunde 
zwischen Festplatte und Computer. 
Ein DMA-Chip sorgt fiir die hohe 



Geschwindigkeit und dafiir, daB die 
CPU bei Ladevorgangen nicht be- 
ansprucht wird. 

Eine solche DMA besaSen bisher 
noch nicht einmal normale Personal 
Computer. Diese Art des direkten 
Speicherzugriffs war eine Domane 
der Minicomputer. 

Fur die Bildschirmausgabe sorgt 
ein weiterer Schaltkreis. Es unter- 
stutzt die Ausgabe auf Fernsehgera- 
ten sowie auf RGB- und Composite- 
Video-Monitoren. Alle Farbschattie- 
rungen mitgezahlt, bringt es der 520 



DMA- Floppydisk- 
Port (fur AnschluB 

DMA- Harddisk) 

Controller 



RS232- 
Schnltt- 
stelle 



Floppy- 
Controller 



Centronics- 
Scrmrtt- 
stelle 



AY-3-B910 
(Sound -Chip) 



TV-Modulator 




ROM-Port 



4"™ s fcL 



,y D. • 4 

i 



Joystick/ 
Maus-Anschlu8 



6850 ACIA 
(Asynchrore- 
Interface- 
Bausteine) 



192 KByte ROM 



MC 68000 
(16/32-Brt-CPU) 



n— . 



_ Keyboard 

10-Port 
Video-Chip 



512 KM 
RAM 



68901 (Multl- 
funktionaler 
Chip u.a. fiir 
Interrupt- 
steuerung) 




MMU und GLU 

(Speictier- 
Verwaltung) 



Das auf wendige Innenleben des 520 ST 
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ST auf ganze 512 Farben. Davon 16 
Vollfarben. Allerdings ist dann die 
Auflosung auf 320 x 200 Punkte be- 
schrankt Bei vier Vollfaiben belragt 
die Auflosung 640 x 200 Punkte, bei 
einfarbiger Darstellung sogar 640 x 
400 Punkte 

Fur entsprechende Monitore hat 
Atari gesorgt. Ein 12-Zoll-RGB-Moni- 
tor mil der Typenbezeichnung 
SC1224 erlaubt eine farbige Wie- 
dergabe und der Monochrom-Bild- 
schirm SM124 eignet sich fur die ein- 
farbige, besonders hochaufldsende 
Wiedergabe 

520 ST: ein echter 
Allround-Computer 

Brand neu ist eine Kombination ei- 
nes Farbmonitors mil einem einge- 
bauten 360-KByte-Diskettenlauf- 
werk. Preis und endgliltige Typen- 
bezeichnung waren zum Tbstzeit- 
punkt noch nicht bekannt. 

Atari kann also mit dem 520 ST 
nicht nur einen neuen Computer 
vorweisen, sondem auch gleich ei- 
ne ganze Reihe von anspruchsvollen 
Peripherie-Geraten. So darf man 
hoffen, daB man wahrscheinlich 
nicht lange auf passende Disketten- 
laufwerke, Monitore oder Drucker 
zu warten braucht, sobald die Gera- 
te im Handel erhaltlich sind. 

Die Einordnung des 520 ST ist et- 
was schwierig. Techmsch und lei- 
stungsmaSig besteht kein Zweifel: 
Der 520 ST uberfliigelt dreimal so 
teure Personal Computer mit Leich- 
tigkeit. Andererseits ist er mit sei- 
nem niedrigen Preis auch fiir Heim- 
anwendungen interessant. 

Eines laBt sich mit Sicherheit sa- 
gen: Vom Preis-Leistungsverhaltnis 
her betrachtet stellt der 520 ST em 
absolutes Novum dar, eine »Volks- 
VAX«, dessen Wirkung ein Erd- 
rutsch auf dem Hardwaremarkt im 
Business- und Heimbereich gleich- 
zeitig sein wird. 

RAM-Kapazitat von uber 500 KBy- 
te, leistungsfahige 3%-Zoll-Disket- 
tenlaufwerke und nicht zuletzt er- 
schwingliche Festplattenlaufwerke 
sind sowohl fiir den Heimanwender 
wie auch fiir selbstandige und frei- 
berufliche Profianwender keine un- 
ertullbaren Traume mehr. So kann 
man den 520 ST wohl am besten ei- 
nen Allround-Computer nennen. 
Genau in diese Richtung interpre- 
tierte Jack Tramiel ja auch den Be- 
gnff » Personal Computer*, als er im 
Herbst -sagte, das bedeute fiir ihn 
■jeder Person einen eigenen Com- 
putert, unabhangig davon, was sie 
mit ihm machen will (wb/lg) 



GEM, ein Juwel fiir Komfort 



GEM (>Graphics Environment Mana- 
ger*) von Digital Research ist weder Be- 
triebssystem noch Anwenderprogramm 
im herkornmlichen Sinn, sondern eine 
•grafische AnwenderschnittsteUe*. Es 
liegt zwischen dem Berriebssystem und 
der Anwendersoftware, so daB der Be- 
nutzer mit dem Betnebssystem nicht 
mehr in Be running kornrnt. Stan dessen 
prasenuert ihm GEM einen Bildschirm 
mit stilisierten Symbolen. sogenannten 
Piktogrammen. Pull-down-Menus und 
Windows. 

Die leicbt begreifbaren Piktogramme 
stehen fur ganze Systembefehle Cursor 
daruber steuern, Knopf drucken und ein 
ganzer Befehl wird ohne muhsames Ein- 
tippen ausgefiihrt 

Allerdings: Urn GEM vollstandig nut- 
zen zu konnen. ist eine Maus oder em 
Lichtgnffel nohg, auch wenn im Prinap 
erne Steuerung uber die Tastarur mog- 
lich ist. Alternativ kann ein Joystick. 
Trackball oder eine Spracheingabeein- 
heit verwendet werden. 

Genaugenommen besteht GEM a us 
drei Komponenten: Erstens a us dem ei- 
gemlichen Benutzer-Interface, an das ein 
angepa&tes Anwenderprograrnm und 
Bmderoutinen anschheBen. 

Es besteht zweitens a us einer virtuellen 
standardisierten Hardware ("Virtual De- 
vice Interface*, kurz VDI). auf die vom 
Progjarninierer Programme aufgesetzt 
werden. Durch die vurtuelle Hardware 
werden Programme von der tatsachU- 
chen Hardware weitgehend unabhangig 
und leicht zwischen verschiedenen Com- 
putertypen iibenragbar. Damit ist der 
potentielle Markt fur Programme unter 
GEM erheblich groSer als unter irgend- 
einem normalen Betnebssystem ohne 
GEM 

Dritte Komponente: Das AES(» Applica- 
tion Ermronment Services*). Dieses AES 
handhabt Eingaben. ist fur den Aufbau 
der Pull-down-Menus zustandig und vie- 
le andere Aufgaben; ein softiges Mad- 
chen fur alles sozusagen. 

Unter GEM laufen auch Programme, 
die nicht extra angepaSt wurden. In die- 
sen Fallen macht GEM dem Programm 
Platz, das dann unter dem gewohnten Be- 
rnebssystem abzulaufen beginnt. Nach 
Programrnende mn GEM wieder in Ak- 
hon, so daB dem Anwender zumindest 



der Kontakt mil dem Betnebssystem er- 
span bleibt. 

Auf der Hannover-Messe war bereits 
eine GEM-Version des Vblkswnters 
(GEM-Write) von Ufetree zu sehen. sowie 
ein GEM-Paint von ABC Der GEM-Write 
ahnelt sehr dem MacWrite, ebenso wie 
GEM-Paint dem Macpaint entspricht. 
aber in Farbe 

Von Digital Research selbst gibt es be- 
reits ein Programmer 's Toolkit fur Sofrwa- 
reentwickler mit Icon-Editor und symbo- 
lischem Debugger, GEM Desktop, GEM 
Wordchart, GEM Draw und GEM Pre- 
sentation Master 

GEM Desktop ist eine Art Generalme- 
nu-Programrn und jener Teil von GEM, 
mit dem der Anwender am haufigsten m 
Be running kommen wird. GEM Desktop 
trin namlich immer dann in Aktion, wenn 
ohne GEM das Berriebssystem seine 
Prompts auf dem Schirm ausgibt. Es ist 
fur die niedlichen kleinen Diskettensym- 
bole und den Abfalleimer verantwort- 
lich. Grundgedanke ist die Simulation ei- 
nes Schreibusches (deshalb »Desktop«). 
auf dem Akten aufgeklappt und gelesen 
werden, em Taschenrechner be re it liegt. 
eine Uhr steht und so werter. 

Pur den Atari 520 ST wird vorerst das 
Malprogramm GEM-Paint zur Verfugung 
stehen, das farbige fendant zu Macpaint 
von Apple. Mit ihm macht das Zeichnen 
wegen der Farben aber noch mehr Spa& 

Im Gegensatz zum geschlossenen Kon- 
zept des Macintosh (typische Mac-Soft- 
ware lauft nur auf dem Macintosh) kann 
GEM auf Computern mil vbllig verschie- 
denen CPUs eingesetzt werden, voraus- 
gesetzt ae arbeiten mit 16rxier 32 Bit Des- 
halb gibt es eine Version fur den Atari 520 
ST mit der 6800OCPU ebenso wie fur den 
IBM-PC mit dem 8088 und Olivetas M24 
mit dem 8086. Selbst bean Berriebssystem 
ist GEM flexibel. Es akzeptiert Concur- 
rent-DOS genauso wie MS DOS Pur die 
Chancen am Markt durfte das ein gewich- 
uges Argument sem. John Rowley, Prasj- 
dent von Digital Research, erwanet des- 
halb. daB Ende 1986 GEM auf uber einer 
Million Computer installiert sein wird. 

Ob Digital Research mit GEM em ahn- 
hch Iegendarer Erfolg beschieden ist wie 
mit CP/M. bleibt dennoch abzuvranen. 
Die Idee liegt zumindest voll im Trend. 
Gemeinsame Wurzel fur beide ist die 
*Smalltalk«-1echnologie von Xerox, Mir 
scheinl der Markt reicht fur beide zum 
•big business*- flg) 




24 



Ausgabe 6/Juni 1985 



Test 




Mephisto 



Mephisto PHC 64: Kenner 
der Schachszenen erwarten bei 
diesem Namen ein neues 
Gerat aus dem Haus des Welt- 
meisters der Schachcomputer. 
Das ist richtig, nur — Schach- 
spielen — , das ist das 
einzige was der neue 
Computer noch nicht kann. 




Bereits in der Ausgabe 11/84 von 
Happy-Computer stellten wir 
den Enterprise 64 vol Damals 
konnten wir ihn ailerdings noch 
nicht vollstandig testen, da das Ge- 
rat nur in einer Vorab-Version vor- 
handen war. Hier nun der Nachtest 
mit einem Seriengerat. 

Zunachst zum AuSeren des 
Mephisto-Computers. Die Form des 
Gehauses und der Aufbau der Ta- 
statur weichen ein wenig vom ge- 
wohnten Bild ah Die insgesamt 69 
Tasten sind je nach Funktionsgrup- 
pe in vier verschiedenen Farben ge- 
halten. Die acht Funktionstasten sind 
blau, alphanumerische Tasten sind 
schwarz, Sondertasten griin und die 
Stoptaste rot. Die Tasten vermitteln 
ein recht angenehmes »Tippgefuhl« 
und jede Betatigung wird mit einem 
elektronisch erzeugten Klicken quit- 
tiert. Dies tauscht jedoch nicht dar- 
uber hinweg, da6 es sich bei der 
Mephisto-Tastatur nur um eine ge- 
tarnte Folientastatur handelt. 

Rechts von der Tastatur befindet 
sich ein Joystick, der die Funktion 
der Cursortasten libernimmt. Auf 
diese Weise kann man den Cursor 
schnell und zielgenau auf dem Bild- 
schirm postieren. Zieht man den 
oberen Teil des Knaufs ab, so ragt 
der Hebel nur mehr ungefahr einen 
Zentimeter hervor. 
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Betrachtet man den PHC 64 von 
der Ruckseite, findet man eine gan- 
ze Reihe von verschiedenen An- 
schluSsteckern. Diese spotten je- 
doch jeder gangigen Norm und sind 
fast alle als Platinenstecker ausge- 
legt. Verfugt man aber iiber die pas- 
senden Verbindungskabel, kann 
man hier einen Fernseher, einen 
Monitor, die HIFI-Anlage, zwei Kas- 
settenrecorder, einen Drucker und 
in naher Zukunft wahrscheinlich ein 
3%-Zoll-Diskettenlaufwerk anschlie- 
Ben. Uber die ebenfalls vorhande- 
ne serielle Schnittstelle der Norm 
RS423 kann man mehrere Computer 
zum Netzwerk ausbauen. Bis zu 32 
Mephistos konnen auf diese Weise 
zusarnmengeschlossen werden. 

Zusammen mit der Konsole wird 
der Basic-Interpreter in Form eines 
Moduls geliefert. Dieses Basic ent- 
spricht fast der neuen amerikani- 
schen ANSI-Norm und verfugt iiber 
eine groBe Palette von unterschied- 
lichsten Befehlsarten. Man findet 
Elemente von Pascal und Logo wie- 
der, aber auch typische Basic- 
Befehle sehen bei dieser Basic- 
Version erwas ungewohnt aus. Inter- 
essant ist, daB theoretisch bis zu 128 
Programme gleichzeitig im Spei- 
cher Platz haben. Zwischen den Pro- 
gramrnen kann man sogar Parame- 
ter iibergeben. In der Grundversion 



ailerdings ist bereits nach wenigen 
Programmen SchluB, da der Spei- 
cher dafiir nicht ausreicht, Man 
muBte auf die vorgesehenen Spei- 
chererweiterungen zuriickgreifen, 
die sogar bis zu knapp 4 MByte Spei- 
cherbereich umfassen. Um die Kon- 
trolle iiber alle im Speicher befindli- 
chen Programme zu behalten, be- 
dient man sich der »INFO«-Funktion. 

Wie man es von Pascal her kennt, 
kann man Basic-Zeiien einriicken 
und Verzweigungen damit uber 
mehrere Zeilen hinweg deutlich 
darstellen. Man kann Prozeduren 
aufrufen und sowohl »FOR... NEXT-, 
wie auch »DO... WHILE«-Schleifen 
verwenden. 

Interessant ist auch der Editor des 
Mephista Es handelt sich dabei um 
einen bUdschirrnorientierten Editor, 
das heiBt man kann frei auf einer 
Bttdscriirrnseite editieren, ohne die 
zu verandernde Zeile mit Nummer 
aufrufen zu miissen. Die Cursor- 
steuerung erfolgt uber den schon 
erwahnten Joystick. Zum Loschen 
und Einfiigen stehen eigene Tasten 
zur Verfiigung, man mufi also nicht 
mehrere Tksten gleichzeitig 
driicken, um diese haufig benotig- 
ten Funktionen zu erreichen. 

Neben verschiedenen Ifextmodi 
verfugt der PHC 64 uber mehrere 
Grafikbetriebsarten. Hierbei unter- 
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scheidet er grundsatzlich zwischen 
drei Stufen. Die Hires-Stufe lafit eine 
maximale Auflosung von 640 x 180 
Punkten und zwei Farben zu. Bei 256 
Farben verfugt man nur noch liber 
80 x 180 Punkte. Dazwischen gibt es 
eine weitere Staffelung fur 4 und 16 
Farben. Der LoRes-Modus erlaubt 



Musik sogar in Stereo 



die gleiche Farbauswahl, jedoch mit 
nur jeweils halb so groBer Punktzahl 
pro Zeile. Dadurch spart man wert- 
vollen Speicherplatz. Beide Modi 
verfiigen zusatzlich iiber ein vierzei- 
liges Ttextfenster am unteren Bild- 
schirmrand. 

Die dritte Grafikbetriebsart nennt 
sich Attribute und laSt sowohl Grafik 
wie auch Ttextdarstellung zu. Auf der 
mitgelieferten Demokassette befin- 
det sich ein sogenanntes Interface- 
Programm. Mit Hilfe dieses Pro- 
gramms kann man sogar 672 x 512 
Punkte darstellen, Da in diesem Mo- 
dus zwischen zwei Halbbildern in 
schneller Folge hin- und herge- 
schaltet wird, ergibt sich ein flSn- 
merndes Bild. Hier empfiehlt sich 
ein Monitor mit langer Nachleucht- 
dauer. 



Der Mephisto-Computer verfugt 
iiber drei Kanale zur Tbnausgabe 
und einen Kanal zur Ausgabe von 
Gerauschen. AUe Kanale sind unab- 
hangig voneinander ansteuerbar. 
Man kann Hiillkurven definieren 
und — vorausgesetzt, man hat seine 
Stereoanlage an den Computer an- 
geschlossen — auch Stereoklange 
erzeugen. Der AnschluB einer sol- 
chen Anlage empfiehlt sich bei Mu- 
sikausgabe dringend, da ohne ei- 
nen solchen AnschluB der Ibn iiber 
den eingebauten Lautsprecher und 
nur in geringer Qualitat wiederge- 
geben wird. 



Textverarbeitung eingebaut 



1st kein Basic-Modul eingesteckt, 
oder gibt man im Basic den Befehl 
»TYPE« ein, so gelangt man in das 
eingebaute Ttextverarbeitungspro- 
gramm. Am oberen Bildschirmrand 
sind die Meniipunkte standig pra- 
sent und konnen mit den Funktions- 
tasten angewahlt werden. So iaSt 
sich die Zahl der Zeichen pro Zeile 
von 40 auf 80 verstellen, der Tfext am 
Bildschirm beliebig forrnatieren, 
Help-Seiten konnen gesichtet wer- 
den und einiges mehr. Alle wichti- 



gen Funktionen sind vorhanden und 
konnen uber die »CTRL«- bezie- 
hungsweise die »ALTV-Taste abgeru- 
fen werden. 

Sieht man von einigen Schwach- 
stellen wie Tastatur und AnschluB- 
steckern ab, so rnuB man dem Me- 
phisto PHC 64 bemerkenswerte Ei- 
genschaften zugestehen. 

(Wolfgang Czerny/hg) 
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Tastatur getarnte Folientastatur 


mit 69 Tasten und einem Joystick 
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RS 234 














. ROM-Modulschacht 


Joystickports 


2 


Preis 


...arka 1200 Mark 



D 







in Sie Programme, die Sie selbst geschrieben haben? ~ ^ , 

iuchen die schonsten Listings unserer Leser. Denn Happy-Computer ist die Zeitsc 

jedes Listing, das in Happy-Computer erscheint. zahlen wtr ein Honorar von 

>M 100,- bis zu DM 300.-. Mit dem Pauschalhonorar abgegolten sind alle 

VerofTentlichungen des Beilrages m der Zeitschiift Computer 

personlich und mogliche weitere Veroffenrlichungen 

In Buchform oder auf Datentragern, 

herausgegeben von der 

Markt & Techruk 
Verlng Akliengesellschaft 



&in? Wu 
iitmachen. 





Bis zu DM 2000- 
gewinnen: Die Red 
Happy-Computer priift alle Einse 
Aus den schonsten Listings, die veroffentlicl 
wird einmal im Monat das "Listing des Monats* ausge 
pramiiert mit einem Baxbetrag von DM 2000.-. 
Und so machen Sie mit: Schicken Sie Ihr Listing und das ablauBahige Pro< 
einem geeigneten Datentrager mit ausfuhriicher Beschreibung daruber, w 
diesem Programm alles machen, wie es funktioniert und wie es aufgebaut a 
Happy-Computer. Aktion: Listing des Monats, Kans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haai bei 
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Enemy Mine «: Weltraum- 
epos mit Computergrafik 

Das jungste Projekt von Star-Reg isseur Wolfgang Petersen (»Die un- 
endliche Geschichte«, »Das Boot«) ist » Enemy Mine«, ein amerikani- 
sches Science-f iction-Spektakel in bester »Krieg der Steme«-Manier. 
Uns interessierte an diesem Film vor allem die Computer-Animation. 




Lautlos im Wertraum: Die Raumstation stammt aus dem Computer 



Seit George Lucas 1977 mit »Krieg 
der Sterne* einen neuen MaB- 
stab fur realistische Trick-Auf- 
nahmen setzte, iiberbieten sich die 
Hollywood-Groften mit immer auf- 
wendigeren Filmen und ausgefeilte- 
ren "Special Effects*. 

Der Erfolg gibt diesen »Effekt-Fil- 
men* recht; Zu den zehn erfolgreich- 
sten Streifen zahlen unter anderem 
alle drei Folgen der »Star Wars«-Sa- 
ga, die beiden »Indiana Jones«-Filme 
und Spielbergs Science-fiction-Klas- 
siker »Unheimliche Begegnung der 
3. Art*. 

Dank moderner Computer-Tech- 
nik werden die -Special Effects* im- 
mer realistischei und fantastischer. 
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Auch »Enemy Mine*, die neue Gro&- 
produktion der »20th-Century-Fox«, 
greift tief in die Computer-Trickkiste. 

Das amerikanische Weltraum- 
Epos wurde in den — man hore und 
staune — deutschen Bavaria-Studios 
in Geiselgasteig vor den Tbren Miin- 
chens gedreht. Der Grund, warum 
die 20th-Century-Fox ihr Team fur 
ein halbes Jahr nach Deutschland 
brachte, war Star-Regisseur Wolf- 
gang Petersen, der mit »Das Boot* 
und »Die unendliche Geschichte* 
auch in den USA fur Aufsehen sorgte 
und deswegen fur »Enemy Mine* 
nach Amehka geholt werden sollte. 
Wolfgang Petersen uberzeugte je- 
doch die amerikanischen Produzen- 



ten, daB man den Film in der glei- 
chen Qualitat auch in Deutschland 
drehen kann — und durch den ge- 
stiegenen Dollarkurs sogar billiger 
als in Amehka. Zum deutschen Teil 
des learns gehorte neben Wolfgang 
Petersen auch Oscar-Preistrager 
Rolf Zehetbauer, der die Ausstattung 
entwarf und Jan-Christian Martens, 
der fur die neu eingesetzte Compu- 
ter-Animation verantwortlich ist. 

Vorlage fur den Film war die 
gleichnamige amerikanische Novel- 
le »Enemy Mine*, das Drehbuch 
schneb Edward Khamara. »Enemy 
Mine* heiSt ubersetzt »Mein Feind*. 
aber der endgiiltige deutsche Film- 
titel wird sicher anders lauten. »Ene- 
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my Mine« spielt Ende des 21. Jahr- 
hunderts. Auf der Erde gibt es keine 
Kriege mehr. Die GroSmachte ha- 
ben sich zu einer »BTA« (Bilaterale 
Tkrrestrische Allianz)zusammenge- 
schlossen und verteidigen die Erde 
gegen Angriffe fremder Zivilisatio- 
nen aus dem All. Hauptfeinde sind 
die Dracs, Zwitterwesen, die weder 
Menschen noch Tieren oder Pflan- 
zen ahnlich sehen. 

Bei einem der Drac-Angriffe ver- 
folgen Davidge und Wooster. zwei 
Piloten der BTA-Raumstation, einen 
Drac-Raumgleiter, der kurz zuvor ei- 
nen Piloten ihrer Staffel abgeschos- 
sen hat. Verbissen versucht Davidge 
seinerseits die Drac-Maschine in ei- 
ner rasanten Verfolgungsjagd abzu- 
schiefien. Dabei gerat er imrner 
mehr in die Nahe von Fyrine IV. ei- 
nem bizarren unbewohnten Plane- 
ten mit Seen, fremdartigen Tieren 
und toten Waldern. Wooster warnt 
Davidge umzukehren, doch es ist 
bereits zu spat. In den Wolken- 
schichten kollidiert Davidges Ma- 
schine rnit dem Drac-Raumgleiter 
und rast auf den Planeten zu. Nach 
einer abenteuerlichen Crash-Lan- 
dung kann Davidge den schwerver- 
letzten Wooster und sich retten, 
doch Woosters Verletzung ist zu 
schwer, er stirbt. 

Davidge ist nun auf sich allein ge- 
stellt. Auf der Suche nach Wasser 
und EBbarem stoSt Davidge auf ge- 
fahrliche und gespenstisch ausse- 
hende Kreaturen. Vollig erschopft 
vor Hunger und Durst, entdeckt er 
das Wrackteil der Drac-Maschine 
Er hat nur einen Gedanken: den 
Drac zu toten und an seine Uberle- 
benskapsel heranzukommen. Nach 
einem Kampf auf Leben und Tbd ist 
Davidge in der Hand des Drac ... 
Das Besondere an dieser Science- 



fiction-Produktion ist die Compu- 
ter-Animation, also die bewegte 
Comp-utergrafik. Doch wozu Com- 
putergrafik in einem KinoQlm? Jan- 
Christian Martens, der fur den ge- 
samten Computerteil verantwortlich 
war, erklart das so: »Die Computer- 
grafiken und Animationen stellen in 
diesern Film das Kommunikations- 
system dar; sie erzeugen also die 
technische Atmosphare in der 
Raumstation des 21. Jahrhunderts.« 



Fruher wurde in den Fernseh- und 
Filmstudios der Computer nur be- 
nutzt, urn vorgegebene Bilder mit di- 
gitalen Bildbearbeitungssystemen 
nachtraglich zu verandern. Bei 
•Enemy Mine* erfolgt die vollstandi- 
ge Bildsynthese durch den Compu- 
ter, also das Bild wie auch die Bewe- 
gung kommt aus dem Computer. 
Diese Szenen ersetzen nicht einen 
Teil des Films, sondern werden auf 
GroSbildprojektoren und iiber 1000 



Vektormodell der Raumstation 

Monitoren der Weltraum-Dekora- 
tion in den Film eingespielt. 

Die Computergrafiken und -Ani- 
mationen zeigen hauptsachlich den 
Weltraum und die angreifenden 
Drac-Raumgleiter, aber auch die 
Raumstation von auBen und innen. 

Bavaria mietete sich dafur einen 
der leistungsstarksten Computer 
(1260 Millionen FlieJ5komma-Re- 
chenoperationen pro Sekunde) der 
Welt: die Cray 1/M (es heiBt tatsach- 
lich die Cray, nicht der Cray). Dieser 
Supercomputer benotigt je nach Art 
einesBildes 10 bis 400, beisehrkom- 
plexen Bildern sogar bis zu 1200 Se- 
kunden. Obwohl die Bewegung der 
plastischen Modelle (farbschattier- 
te Objekte) im Einzelbildverfahren 
aufgenommen wurde, ergibt sich 
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irnmer noch eine Rechenzeit von 20 
Minuten pro Bild. 

Bei *Enemy Mine* werden beide 
Arten der Computergrafik zu sehen 
sein: das Gittermodell und die auf- 
wendige farbschattierte Grafik. 
»Doch«, so Jan-Christian Martens, 
»gerade die transparenten Grafiken 
der Gittermodelle wirken auf ge- 
heimnisvolle Art leicht und schwe- 
bend und erzeugen einen eigen- 
tumlichen Reiz, dem sich auch der 
Zuschauer nicht entziehen kann.« 

Fur die Produktion einer Compu- 
ter-Animation wird als erstes ein so- 
genanntes »Storyboard« entworfen, 
das ist ein eigenes Drehbuch nur fur 
den Tteil der ComputergrafLk. Es 
entsteht in Zusammenarbeit mit dem 
Regisseur und dem Production-de- 
signer, dem Mann also, der fur den 
gesamten technischen Tteil und die 




Ausstattung des Films verantwort- Das Modell eines Drac-Raumglerters mrt einer Auflosung von 1024 mal 1024 Punkten 




lich ist. Bei »Enemy Mine* ist das Rolf 
Zehetbauer. Im Storyboard wird in 
Bildern der Bewegungsablauf Pha- 
se fur Phase festgelegt. Der nachste 
Schritt ist die Gestaltung eines 
Gitter-Modells(i.wire frame*). Gitter- 
Modelle zeigen Position, Verande- 
rung und Bewegung der Objekte, 
deuten abex deren Farben und 
Oberflachenstruktur nur an. 

In der darauffolgenden Phase 
wird mit einer geringen Auflosung 
von beispielsweise 256 mal 256 Bild- 
punkte ein Videoband generiert, 
bei dern das Bild im Detailgehalt re- 
duziert ist, die Objekte aber bereits 
farbschattiert und in der vorgesehe- 
nen Bewegung zeigt. Wurden die 
letzten Anderungen vorgenommen, 
errechnet der Computer die end- 
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gultige Fassung in einer hohen Auf- 
losung (1024 mal 1024 Bildpunkte). 
Diese Fassung wird auf Magnet- 
band (MAZ) uberspielt, beziehungs- 
weise mit einer Spezialkamera auf- 
genommen. 

•Enemy Mine* soli Weihnachten 
1985 in den deutschen Kinos anlau- 
fen. Achten Sie bei Ihrem Kino-Be- 
such auf die langen Reihen der Bild- 
schirm-Stationen, denn was Sie dort 
sehen, stammt alles von Heimcom- 
putern. Jan-Christian Martens: -Wir 
brauchten fur die Bildschirm-Statio- 
nen sehr viele unterschiedliche 
Grafik-Programme und das irmer- 
halb kiirzester Zeit. Um schnell an 
die geeigneten Programme zu kom- 
men, setzten wir uns mit fiber hun- 
dert Heimcomputer-Programmie- 



ln der BTA-Station 



rem in Verbindung. So bekamen wir 
Programme von fast alien Heimcom- 
putern wie Atari, Commodore, 
Spectrum. Apple und Schneider. 
Bei der Produktion entstand aller- 
dings ein Problem, denn die Monito- 
re im Film sind nicht wie gewohnt 
aufgestellt, sondern es stehen je- 
weils vier hochkant nebeneinander, 
um den futuristischen Eindruck zu 
verstarken. Deshalb muBte jedes 
Bild nachtraglich um 90 Grad ge- 
kippt werden, damit es wieder auf- 
recht steht.« Auf Seite 28 sehen Sie 
das Ergebnis. 

■Enemy Mine* ist ein Augen- 
schmaus fur alle Freunde der Com- 
putergrafik und -Animation. Nicht 
nur die beeindruckende Grafik der 
Cray wird Sie begeistern, sondern 
auch die Grafik der Heimcomputer. 
Und das kann Ihr Computer schliefi- 
lich auch. 

(wg) 
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Jetzt neu! 

Serienbriefe — kein Problem! 
Textverarbeitung und AdreB- 
verwaltung — ein kombiniertes Paket! 

Das Programm unterstOtzt das Diskettenlaufwerk 
(Wahlmoglichkeit Speicherung Ihrer Briefe und 
Adressen auf Kassette Oder Diskette). 

Leistungsbeschreibung von CPC-Text: 

• Menitgesteuerte BedienerfObrung 

• Automahsche Trennvocachlage 

• Btocksatz; Tabulatortunktionen; Bk>cKoperabonen 

• Deutsche Tastaturanpassung. deutscher Zetchensatz 

• Texfeingabe im 80-Zeichen-Modus (variable Zeilenbrelte) 

• Eigener Funkfonstefl zur Druckeranpassung 

• Cursofonentiertef Text editor zur proWemlosen Korrektur 

• Serienbrieferstelunfl mrt tndrviduetten Empfangefadresseo und 
persdnfccher Briefanrede 

• Ansteuerung von Drucksor>derfunkl>onen 

Leistungsbeschreibung von CPC-AdreB: 

• Feste Eingabemaske mil siebeo Eingabefeidern 

• Ausgabe der setekberten Adressen in eine separate Textdatei 

• AuswaWrnogfichkeit der SuchroutJnen nach Code. Name oder 
Maske 

• Druck aut Endtospapter oder AoVeBeuketten 

Minimale Hardwareanforderungen: 

• Schneider CPC 464 

• Beliebiger Drucker mit Centronics-Schnirtstelle 
(standard maBige Anpassung an afle Epson-Drucker und 
Schneider NLQ 401) 

M &T-Programme: 



Ihre ganz personlichen 
Problemtosungen 
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Als Ergdnzung empfehlen 
wir Ihnen unser neues 
Budi fur den Schneider CPC: 

CPC464 

FUR EIN- UND 
UMSTEIGER 



CPC 464 

FUR EIN- UND 

UMSTHGW 

i JWU i <TC 46*— t 



Carslen Straush 
Hartmut Pick 



Dieses Buch ist eine praxisorientierte 
Spiel- und Arbeitshllfe lur den Schneider 
CPC 464. 

In elner Rundrelse durcti die Bereiche BASIC. Grafik. 
Sound. Taataluranwendurtg und Kassetlenrecorde- 
reinsaU. warden die melsten Betehte desCPC In kom- 
pakter. systematfscher Form dargestelH. Schwer- 
punkle slnd da bei die Im Standard-BASIC nlchl ent- 
haltonen Kommandos und Ihre Anwendung in elner 
Reihe nutzlfchw Programme nir Textverarbeitung. 
Daierwerwaltung, in der Fehlerbehandlung, bei der 
grafischen Darslelluno, und im Musikbereich. Die 
weitgehend modular autgebauten Beispielprogram- 
me bttden den Grundstock !ur eine CPC 464-Pro- 
grammbibllotriek. 

Das Buch ist fur Aniangor und Fortgeschrtttene, die 
sich diet Moglichkelten des Schneider CPC 464 uber 
das Handbuch hinaus erschlieBen wollen. glelcher- 
maBen gul geelgnet 

Best.-Nr. MT 801, ISBN 3-89090-09O-9 
DM 46,— (Sfr. 44 t 20/6S 358,80) 

O'ft anoeoebenen Prelie sind Ladenpretse 
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buchhandlun(j«n. Adreawrwerzeichni* am End* des H«tt»»! B»lm Mar ki 4 Tachnik- 
VarUjg elngehandff Beattllwngan warden von den Depoi-HindJern ausgeiieiert. 
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3D- 

Grafik 

3D-Grafik ist der Traum 
vieler Programmierer. 
Doch wie funktioniert 
sie? Profis und Anfan- 
ger finden in diesem 
Artikel wertvolle Hilfe. 



Dieser Artikel wendet sich an 
alle, die sich fur 3D-Grafik in- 
teressieren. Er besteht aus 
zwei Tteilen: Der erste Tteil ist fur 
den Programmierer, der es ganz 
genau wissen und auch mit 3D- 
Grafik arbeiten will. Der zweite 
Tteil ist fur jene gedacht, die zwar 
wissen wollen wie 3D-Grafik 
funktioniert, die aber vor der Ma- 
thematik zuriickschrecken. Ist Ih- 
nen das »Wie« egal, dann tippen 
Sie einfach das erste Listing ab. 
Es wurde so geschrieben, daS 
mit Ausnahme von drei Grafik- 
Befehlen jeder Basic-Dialekt da- 
mit zurechtkommt. So wie es ab- 
gedruckt ist, lauft das Programm 
auf einem Commodore 64 mit ei- 
ner Erweiterung fur Graflk- 
Befehle (zum Beispiel Simons Ba- 
sic). Die drei Befehle, die Sie fur 
Ihren Computer &ndern mussen 
(sofem er sie nicht kennt) sind; 
Zeile 5080 LINE (Linie zeichnen) 
Zeile 6260 REC (Rahmen zeich- 
nen) Zeile 7060 HIRES (Umschal- 
ten in den Einzelpunkt-Grafikmo- 
dus). Hat Ihr Computer eine an- 
dere Auflosung als 320 x 200 
(Commodore 64) Punkte, andern 
Sie die Zeilen 1140 und 1145 und 
ab Zeile 7000 alle Vaxiablen, die 
die Auflosung betreffen, entspre- 
chend ah In Programm 2 brau- 
chen Sie nur die Zeilen 1140 und 
1145 andern. Urn in Programm 1 
den Blickwinkel zu verandern, 
mit dem Sie auf die Wurfel schau- 
en, setzen Sie ab Zeile 7000 fur 
die Variablen EX, EY und EZ an- 
dere Werte ein. Bewegen Sie sich 
am Anfang nicht zu sehr von den 
ursprunglichen We rten weg, 
denn sonst kann es passieren, 
daS Sie mitten im Wurfel stehen 
und nichts mehr sehen oder da6 
der Wurfel so klein wie ein Punkt 
ist. 



Die Darstellung raumlicher Ge- 
genstande und Szenen mit dem 
Computer spielt eine wichtige Rolle 
beim computerunterstiitzten Kon- 
struieren und bei Simulationspro- 
grammen wie Flug- und Fahrsimula- 
toren, bei denen landschaftliche 
Umgebungen moglichst realistisch 
dargestellt werden sollen. Es soil 
hier weitgehend mathematisch und 
damit moglichst unabhangig von ei- 
ner bestimmten Programmierspra- 
che und von einem bestimmten 
Computer gezeigt werden, wie man 
dieses Ziel erreichen kann. Die vor- 
gestellten Programmbeispiele sind 
in Simons-Basic fur den C64 ge- 
schrieben. Sie bestehen aber mit 
Ausnahme von drei Grafik-Befehlen 
nur aus Standard-Basic, enthalten 
keine trickreichen PEEKs und PO- 
KEs und keine Maschinencode-ltei- 
le Die Anpassung an einen anderen 
Home- oder Personal Computer 
durfte damit keinerlei Probleme be- 
reiten. 

Modellbildung 

Bevor eine raumliche Grafik er- 
zeugt werden kann, mu6 sich ein ab- 
straktes Modell des Gegenstandes 
oder der Szene, die dargestellt wer- 
den soil, im Computer befinden . Die 
Lage eines Punktes P im Raum wird 
durch seine Koordinaten (x, y, z) be- 
zuglich eines rechtwinkiigen Welt- 
Koordinatensystems beschrieben. 
Gegenst^nde lassen sich als Poly- 
eder (=VieLflach) darstellen. Ein Po- 
lyeder ist ein Korper, der von Poly- 



gonen begrenzt wird. Ein Polygon ist 

ein in einer Ebene liegender ge- 
schlossener Streckenzug. Durch 
hinreichend feme Unterteilung in 
Polygene lassen sich auch ge- 
kriimmte Flachen als Polyeder mo- 
dellieren. Man benotigt also zu- 
nachst eine Liste der Weltkoordina- 
ten aller Ecken der Polyeder. Durch 
diese Daten ist die Lage und Grofie 
der Korper im Raum bestimmt. Wei- 
tere Listen bestimrnen, in welcher 
Weise die Ecken zusammenhangen. 
Man kann eine Liste von Indexpaa- 
ren ftihren, wobei die Indizes auf 
Ecken zeigen, die liber eine Kante 
zusammenhangen. Man kann aber 
auch ganze Polygone auflisten. Die 
Listenelemente sind dann selber 
wieder Listen von Indizes, die auf 
die Eckpunkte eines Polygons zei- 
gen. Dabei werden die Eckpunkte 
im oder gegen den Uhrzeigersinn 
durchlaufen. Wird eine Grafik nach 
einer Kantenliste konstruiert, so er- 
halt man ein sogenanntes Drahtmo- 
dell in dem alle Polygone durchsich- 
tig sind. Eine Polygonliste wird da- 
gegen benotigt, wenn man Flachen 
und Kanten, die durch weiter vorn 
liegende Bildteile verdeckt werden, 
unterdriicken will. Eine Polygonliste 
gestattet auch die individuelle Far- 
bung der Begrenzungsflachen der 
Polyeder. In diesem Artikel sollen 
aber zunachst einmal Drahtmodelle 
behandelt werden. Die zu ihrer Dar- 
stellung erforderlichen Algorith- 
men sind auch Grundlage mr die 
Qcomplizierteren) Algorithmen zur 
Unterdriickung unsichtbarer Fla- 
chen und Kanten. 
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Bild 1. Wurfel im Wert- 
Koordinatensystem 



Reihenfolge wichtig (anders als man 
es von Zahlen gewohnt ist). 

Verschiebung (Translation) 

Die Transformation, die einen 
Punkt (x. y, z) in einen Punkt (x'.y* z') 
uberfuhrt, lautet: 



Rotation um die x-, y- oder z-Achse 
kann man besonders einfach als 
Matrix darstellen. Eine Drehung um 
eine andere Achse kann man aus 
Drehungen um die drei Hauptach- 
sen zusammensetzen. 



Drehung um 
die z-Achse: 
Cxy 2 'l)=(xyzl) 



cos G 
sinO 




-sinO 

cos e 





Dabei ist Tx m. x-x, Ty = y-y Tz = z-z. 

Es wird ein kleiner formaler Trick 
angewandt: Die Koordinatenvekto- 
ren werden um eine vierte Kompo- 
nente erweitert, die immer den Wert 



(x'y'z'l)=(x y z 1) 



Drehung um 
die Achse: 
(xVz'l)=(xyz 1) 



-sin O 




(x , y , z'l)=(xyzl) 
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die y-Achse: 
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Wurfels 



Skalierung 



Raumliche 
Transformationen 



Um raumliche Objekte und Sze- 
nen aus jeder Richtung und Entfer- 
nung betrachten zu konnen, mu£ 
man sse drehen, verschieben, spie- 
geln, und skalieren ( = koordinaten- 
weise vergrbBem und verkleinern) 
kdnnen. Wir werden einen Formalis- 
mus vorstellen, der alle benotigten 
Transformationen (Lage-VerSnde- 
rungen des Objektes) durch Multi- 
plikation der Koordinatenvektoren 
mit einer geeigneten Transforma- 
tions-Matrix bewirkt. Drehung, Ver- 
schiebung, Spiegelung und Skalie- 
rung nennt man Elementartransfor- 
mationen. die zugehorigen Matrizen 
Elementarmatrizen. Jede komplexe 
Transformation soli sich aus Ele- 
mentartransformationen zusam- 
mensetzen. Die Starke des Formalis- 
mus besteht nun darin, da& eine 
komplexe Transformation durch ei- 
ne einzige Matrix ausgedriickt wer- 
den kann. Man braucht nur die Ele- 
mentarmatrizen, die zu den Elemen- 
tartransformationen gehoren, in der 
richtigen Reihenfolge miteinander 
zu muLtiplizieren, um die zu der kom- 
plexen Transformation gehorende 
Matrix zu erhalten. Da die Faktoren 
einer Matrizenmultiplikation nicht 
vertauscht werden dlirfen, ist die 



1 hat. Diese Kornponente braucht in 
der Praxis nie berechnet und auch 
nicht gespeichert werden. Das glei- 
che gilt far die vierte Spalte der Ma- 
trizen. Sie hat immer die gleiche Ge- 
stalt (3 Nullen und eine 1). Wie man 
leicht sieht, hat das Produkt zweier 
Matrizen mit dieser vierten Spalte 
wieder eine solche vierte Spalte. 
Die vierte Spalte braucht also eben- 
falls weder berechnet noch abge- 
speichert werden. Durch dieses for- 
male Aufblahen von Vektoren und 
Matrizen lassen sich sogenannte af- 
fine Transformationen (mit solchen 
haben wir es hier zu tun) mit dem 
Formalismus der Matrizenmultipli- 
kation bewaltigen. 

Rotation 



Man versteht darunter die Dre- 
hung um eine beliebige Achse. Die 



Jede Koordinate wird mit einem ei- 
genen Skalierungsfaktor multipli- 
ziert: 

x' = x • Sx, y' = y • Sy, z' = z ■ Sz 

Ein Skalierungsfaktor von -1 bewirkt 

eine Spiegelung. So bewirkt zum 

Beispiel die Kombination 

Sx = l. Sy = l, Sz=-1 

eine Spiegelung an der x-y-Ebene. 

Matrixschreibweise: 



(xyz , l)=(xyzi) 



Sx 







Sy 





Verkettung von 
Transformationen 



In der Verkettung von Transforma- 
tionen liegt die schon erwahnte Star- 
ke des Matrizen-Formalismus. Ge- 
geben sind zwei Transformations- 
matrizen Tl und T2. Tl transformiert 
(x.y.z) nach (x'.y'.z'): 
(x'y'z'l)=(xy z 1)-T1 
T2 transformiert (x'.y'.z') nach 
(x".y M ,z M ): 

(x" y"z"l) = (x , y , z , l)-T2 

Dann kann man auch schreiben: 

(x"y M z"l) = ((x y z 1)-Tl)-T2 = (x y z 

1)-(T1'T2) 





Bild 2. Die Drehwinkel werden im Uhrzeigerslnn gemessen, wenn man von einem 
Punkt auf dem positiven Toil der Drehachse auf den Ursprung schaut 
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Man mu6 nur einmal das Matrizen- 
produkt Tl -T2 berechnen und kann 
dann viele Vektoren (x,y,z) mit nur ei- 
ner Multiplication (Vektor mal Ma- 
trix) beiden Transformationen un- 
terziehen. 

Projektion vorn Raum 
in die Ebene 

Es gibt mehrere Verfahren, die 
Raurnpunkte in die Bildebene abzu- 
bilden, um einen raurnlichen Effekt 
zu erzielen. Ein verbreitetes Verfah- 
ren ubernimrnt die x- und y- Raum- 
koordinaten in die Ebene und ver- 
schiebt den erhaltenen Punkt noch 
um den Wert der z-Koordinate paral- 
lel zur Winkelhalbierenden des 
Ebenen-Koordinatensystems (siehe 
Bild 3). Die z-Koordinate wird dazu 
etwas verkiirzt, da sonst die Ausdeh- 
nung der Szene in z-Richtung zu tief 
erscheinen wiirde. Ein liblicher Fak- 
tor zur Verkiirzung ist %PL 

x'= x + 1/2-z 
y'= y + 1/2-z 



A 



! i 



X 



Bild 3. Elne einfache Projektion von 
Raumpunkten in die Ebene 



Ein allgemeineres Verfahren, wel- 
ches das obige als Spezialfall ent- 
halt, ist die Axonometrie. Die drei 
Raumachsen werden mit beliebigen 
Schnittwinkeln in die Ebene ge- 
zeichnet. (Im obigen Beispiel betra- 
gen die Winkel 45 Grad - 45 Grad 
in der Achsenreihenfolge x-z-y). Die 
Raumkoordinaten der Punkte wer- 
den in der Ebene eventuell mit ver- 
schiedenen Skalierungsfaktoren in 
Richtung der drei Ebenen-Achsen 
vektoriell addiert. Bei technischen 
Zeichnern verbreitet ist Axonome- 
trie mit den Winkeln 120 Grad — 120 
Grad (Achsenreihenfolge x-z-y) und 
den Skalierungsfaktoren 1 (Bild 4). 



Die axonometrische Darstellung 
hat den Vorzug, daS im Raum paral- 
lele Geraden auch in der Ebene pa- 
rallel bleiben und daB achsenparal- 
lele Strecken langengetreu abgebil- 
det werden (falls alle Skalierungs- 
faktoren 1 sind). Die axonometri- 
sche Darstellung entspricht aber 
nicht den normalen Sehgewohnhei- 
ten. Dem Auge und auch jedem Ka- 
meraobjektiv erscheinen fernere 
Tfeile des Bildes kleiner als nahere, 
wenn sie absolut gleich groS sind. 
Diese Tatsache wird von der Axono- 
metrie nicht, wohl aber von der Zen- 
tralprojektion berticksichtigt. 

Zentralprojektion 

Man stelle sich ein Koordinatensy- 
stem vor, das Augen-Koordinatensy- 
stem, bei dem sich der Betrachter 



Die Koordinaten (xs.ys) der Bild- 
ebene ergeben sich aus der Betrach- 
tung ahnlicher Dreiecke (Bild 6): 
xe/ze = xs/D 
Daraus erhalt man: 
xs = D • xe/ze 
und analog: 
ys=D • ye/ze 

Wenn man durch die physikalische 
BildgrSBe Sx beziehungsweise Sy 
dividiert, erhalt man Bildkoordina- 
ten im Bereich —1... + 1 
xs=D/Sx • xe/ze 
ys=D/Sy • ye/ze 

Aus diesen normierten Bildfenster- 
Koordinaten erhalt man schlieBlich 
konkrete Pixeladressen durch: 
xs=D/Sx • xe/ze • Bx + Cx 
ys = D/Sy - ye/ze • By + Cy 

Dabei sind Cx und Cy die Pixel- 
koordinaten des Bildmittelpunktes 
und Bx und By die Ausdehnung des 
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/Sichl-Pyramide Bild 5. Das Augen- 








Koordinatensystem 



im Koordinatenursprung befindet, 
mit Blick in Richtung der positiven z- 
Achse (Bild 5). Um beliebige Be- 
trachterstandpunkte und Blickwin- 
kel zu ermoglichen, miissen Koordi- 
naten (x,y,z) im Welt-Koordinatensy- 
stem erst in Augen-Koordinaten 
(xe.ye.ze) transformiert werden. In 
der Entfernung D vom Betrachter 
befindet sich ein rechteckiger Aus- 
schnitt aus der Bildebene, das Bild- 
f enster, senkrecht zur ze-Achse. Das 
Bild P eines Raumpunktes P erhalt 
man als Schnitt der Verbindungsge- 
raden P — Ursprung mit der Bild- 
ebene. Die MaBe des Bildfensters 
bestimmen zusammen mit der Ent- 
fernung D die sogenannte Sicbt- 
Pyramide. Nur Punkte, die innerhalb 
dieser Pyramide liegen, haben bei 
der Zentralprojektion ein Bild im 
Bildfenster. Punkte auBerhalb der 
Sichtpyramide k6nnen nicht gese- 
hen werden. 



Bildes nach links und rechts, bezie- 
hungweise nach oben und unten in 
Pixeleinheiten. Die Wahl der Para- 
meter Bx.ByCx und Cy hangt natlir- 
lich von der verfugbaren Grafikauf- 
losung ab. Der Commodore 64 hat 
zum Beispiel eine AuflOsung von 320 
x 200 Pixel. Um den ganzen Bild- 
schirm mit einer Grafik zu fiillen, be- 
notigt man die Werte: 
Cx = 160 Cy - 100 (Bildmitte) 
Bx=160 By = -100 

Das negative Vorzeichen von By 
tragt dabei dem Umstand Rech- 
nung, daft die Pixelkoordinaten in Y- 
Richtung von oben nach unten auf- 
steigen. Unter der Voraussetzung, 
daB ein Pixel quadratisch ist (beim 
Commodore 64 annahernd der Fall), 
sollten die Seitenverhaltnisse von 
Blickfenster Sx:Sy und von Bild- 
schirmfenster Bx:By moglichst 
gleich sein, um Verzerrungen zu 
vermeiden. 
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Transformation des 
Betrachterstandpunktes 

Norrnalerweise wird man das dar- 
zustellende Objekt um den Ur- 
sprung herum anordnen und den 
Standpunkt des Betrachters weiter 
auBerhalb des Ursprungs wahlen. 
Die Welt-Koordinaten des Betrach- 
terstandpunktes seien (Ex.Ey.Ez). 
Die Blickrichtung (ze-Achse) soli 
in Richtung Weltkoordinaten-Ur- 
sprung zeigen. Damit ist die Lage 
des Augen-Koordinatensystems bis 
auf eine Drehung urn die ze-Achse 
festgelegt. Wir fixieren das Augen- 
System durch die zusatzliche Forde- 
rung, dafi die xe-Achse parallel zur 
x-y-Ebene verlaufen soil. Wir benoti- 
gen also eine Transformation V, die 
die Weltkoordinaten der Objekt- 
punkte in die Koordinaten des 
Augen-Koordinatensystems (Be- 
trachterstandpunkt im Ursprung, 
Blick in Richtung z-Achse) transfor- 
miert. Wir werden V aus fiinf ele- 
mentaren Transformationen gewin- 
nen. 

1. Das Koordinatensystem wird zum 
Betrachterstandpunkt (Ex.Ey.Ez) 
verschoben (Bild 7.1). Der Punkt 
(Ex.EY.Ez) wird der neue Ursprung: 
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Bild 7.1. Das Koordinatensystem 
wird verschoben 



2. Das Koordinatensystem wird um 
die x-Achse um —90 Grad gedreht 
(Bild 7.2). Dadurch gelangt die y- 
Achse in die richtige Position fur die 
nachste Transformation. Da die in- 
verse Transformation benotigt wird, 
setzen wir den Winkel 9 = 90° 
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Bild 7.2. Das Koordinatensystem 


wird um die x-Achse gedreht ... 




3. Drehung um einen Winkel G um 
die y : Achse, so daB der Punkt 
(0.0.EZ) auf der z^chse zu liegen 
kommt (Bild 7.3). Es sei: 

Rl =1/Ex 2 + Ey 2 

Dann gilt: 
ante) =-Ex/Rl 
cos(e) =-Ey/Rl 



T3 = 



cosG -sin 6 

10 

sinO cosO 

1 




4. Drehung um einen Winkel a um 
die x-Achse (Bild 7.4), so daB der Ur- 
sprung des alten Koordinatensy- 
stems auf der z : Achse zu liegen 
kommt. Mit: 

R = 1/Ex 2 +Ey 2 +Ez 2 gilt: 

sin(a)=Ez/R 
cos(a) = Rl/R 



T4 = 





cos^> sirv 

-suv cos<e 

1 



5. Noch zeigt die z^Achse vom alten 
Ursprung weg. Durch Spiegelung 
an der x-y-Ebene (Bild 7.5) wird die 
Transformation in Augen-Koordina- 
ten komplett: 



T5 = 



1 

1 











-1 

1 



Die Verkettung der fiinf Elemen- 
tar-Transformation ergibt die ge- 
suchte Gesamttransformation V: 

V=T1-T2-T3-T4-T5 
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X 

Bild 7.5. Spiegelung an der x'-y'-Ebene 



Clipping 
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Die Zentralprojektion soil nur die 
Tfeile einer Szene sichtbar machen, 
die innerhalb der Sicht-Pyramide 
liegen. Die Bedingungen dafiir, daB 
ein Punkt (xe,ye,ze) in der Sichtpyra- 
mide liegt, lauten: 

-ze^ (D/Sx)xe ^ -i-zeund 
-ze^ (D/Sy)ye ^ +ze 

Diese Bedingungen schlieBen 
auch Punkte aus, die hinter dem Be- 
trachter liegen (ze < 0). Fur einzelne 
Punkte lassen sich diese Bedingun- 
gen leicht uberpriifen. Schwieriger 
wird es dagegen bei Linien. Linien 
konnen teilweise innerhalb und teil- 
weise auBerhalb der Sicht-Pyra- 
mide liegen (Bild 8): 
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BHd 8. Eine Linie schneidet 
die Sicht-Pyramide 



Eine Linie kann einen oder zwei 
Schnittpunkte mit der Sicht-Pyrami- 
de haben. Diese Schnittpunkte be- 
rechnet der hier vorgestellte Algo- 
rithmus. Zunachst werden xe und ye 
mit D/Sx beziehungsweise D/Sy 
multipliziert: 

(xc yc zc 1)= (xe ye ze 1)- N 



N = d/s, ooo 

D/Sy 

10 

1 



Die Sichtbarkeitsbedingungen fur 
die durch diese Skalierung gewon- 
nen Clipping-Koordinaten vereinfa- 
chen sich zu: 
-zc = xc ^ + zc und 
-zc^ yc = +zc 

Der Aigorithmus berechnet fur 
die Endpunkte einer Strecke je ei- 
nen 4-Bit-Code, der die Lage des je- 
weiligen Punktes bezuglich der 
Sicht-Pyramide beschreibt 



Bit Punkt liegt links 

von der Pyramids xe < -k 
Bit 1 Punkt liegt rechts 

von derPyramide xc > zc 
Bit 2 Punkt liegt unterhalb 

derPyramide yc < -zc 
Bit 3 Punkt liegt oberhalb 

derPyramide yc > zc 



Die Beziehung zwischen dem Co- 
de und einem Schnitt durch die 
Sicht-Pyramide senkrecht zur zc- 
Achse zeigt auch folgendes Dia- 



gramm: 






1001 


1000 


1010 


0001 


0000 


0010 


0101 


0100 


0110 



Der Aigorithmus steht lm beige- 
fiigten Programmiisting ab Zeile 
4CXX). Zunachst werden die Codes 
der Endpunkte errechnet. Sind bei- 
de 0, so liegt die Strecke vollstandig 
innerhalb der Pyramide und kann in 
die Bildebene projiziert werden. Er- 
gibt das logische »AND« der beiden 
Codes einen von Null verschiede- 



nen Wert, so liegen beide Endpunk- 
te auf einer Seite der Pyramide 
(oben, unten, links, rechts) und kon- 
nen daher keinen Schnitt mit dieser 
haben. In den anderen Fallen exi- 
stiert mindestens em Schnittpunkt 
mit einer der vier Ebenen, die die 
Pyramide begxenzen. Der Aigorith- 
mus berechnet den Schnittpunkt 
der Linie mit einer Pyramiden- 
Ebene, auf deren unsichtbaren Sei- 
ten ein Linien-Endpunkt liegt, er- 
setzt diesen Endpunkt durch den er- 
rechneten Schnittpunkt und berech- 
net seinen Code neu. Wenn nun zum 
Beispiel ein Endpunkt »A« gleichzei- 
tig oberhalb und rechts der Pyrami- 
de liegt (Bild 9), ist es nicht einfach 
zu bestimmen, ob der sichtbare 
Schnittpunkt an der oberen oder an 
der rechten Pyramidenflache liegt. 
Der Aigorithmus berechnet hier 
erst den rechten Schnittpunkt »Cc 
und dann den oberen »D«, weil der 
Code des rechten Schnittpunktes 
»C« noch nicht ist. 




Bild- 

Eenstez 



Bild 9. Etwas kompJiziert, wenn ein 
Endpunkt gleichzertig oberhalb 
und rechts der Pyramide liegt 



Der Berechnung der Schnittpunk- 
te liegen folgende Ebenengleichun- 
gen zugrunde: 



X = z 
X = — z 
y = z 



(rechts) 
(links) 
(oben) 
(unten) 



und die Geraden in parametrischer 
Form 

(x,y.z)=(l— t)-(xl.yUl)+t-(x2,y2,z2) 

So berechnet sich der Schnitt der 
Geraden mit der rechten Ebene 
zum Beispiel wie folgt: 

x=2 

daraus folgt 

(l-t)-xl+t-x2=(l— t)-zl-ft-z2 
daraus folgt 

t • ((x2-xl)-{z2-zl)) = zl-xl 
daraus folgt 

t = (zl-xl)/((x2-xl)-(z2-zl) 
z=t-(z2— zl)+zl 
y=t-(y2-yl)+yl 
x=z 

Die von diesem Aigorithmus als 
sichtbar erkannten, und »geclipp- 



ten« Linienendpunkte werden 
durch 

xs = (xc/zc) • Bx + Cx 
ys = (yc/zc) ■ By + Cy 

in Pixelkoordinaten umgewandelt. 
(Die Multiplikation mit D/Sx bezie- 
hungsweise D/Sy hat ja schon die 
Matrix N erledigt). 

Das Programm 

Das vorliegende Basic-Programm 
(das Ergebnis sehen Sie in Bild 10) 
fur den Commodore 64 enthalt alle 
im Ttext vorgestellten Verfahren und 
Algorithmen. Die Bezeichnungen 
von Skalaren, Vektoren und Matri- 
zen sind weitgehend identisch mit 
denen im Ttext. Es folgt eine kurze 
Beschreibung der Programmab- 
schnitte: 

Zeiie 1100 bis 1170 

Dimensionierung von Feldern und 
Vorbesetzung wichtiger Parameter 
mit Standardwerten. Die Werte von 
BX, BY, CX, CY gelten fur ein Bild 
maximaler GroBe auf dem Commo- 
dore 64 (AuQosung 320 x 200). Die 
Vorbesetzung von SX, SY und D ent- 
sprechen ubrigens genau den Ver- 
haltnissen einer Kleinbildkamera 
(24 x 36 mm Bildformat) und 50 mm 
Objektiv-Brennweita 
Zeiie 1200 bis 1450 

Zwei Matrizen mit der speziellen 
Gestalt der vierten Spalte werden 
multipliziert. 
ZeHe 2000 bis 2100 

Multiplikation von Koordinaten- 
vektor W mit Matrix V. Dies ist die 
zentrale Operation bei der Transfor- 
mation von Weltkoordinaten in 
Augen- beziehungsweise Clipping- 
Koordinaten. 
ZeHe 3000 bis 3400 

Berechnung der Transformations- 
matrix 

VN=T1-T2-T3-T4-T5-N. SI und Rl 
stehen fur sin (G) beziehungsweise 
cos (6), S2 und R2 stehen fur sin (?) 
beziehungsweise cos (<p). Das Pro- 
dukt der Matrizen Tl und T2 wild 
nicht errechnet, sondem in Zeilen 
3100 und 3110 direkt der Matrix A zu- 
gewiesen. Matrix B vertritt erst T3 
(Zeilen 3200 bis 3230), dann T4 (Zei- 
len 3280 bis 3310). T5 und N werden 
zu einer Matrix zusammengefaBt. 
Die Multiplikation mit T5-N ist be- 
sonders einfach, da es sich um eine 
sogenannte Diagonalmatrix han- 
delt Die Diagonalelemente stehen 
in Fl, F2, F3, die Multiplikation erle- 
digt die Schleife in Zeile 3350 bis 
3390. 

Zeile 4000 bis 4560 

Hier steht der schon beschriebe- 
ne Clipping-Algorithmus. Die Varia- 
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BHd 10. So sieht Ihr BHdschirm aus, wenn Sie mrt Programm 1 arberten 



blen CI, C2 und C beinhalten Lage- 
codes von Punkten bezuglich der 
Sichtpyramide. 
Zeile 5000 bis 5090 

Berechnung von Pixel-Koordina- 
ten und Anzeige auf dem Bild- 
schirm. »5080 LINE XI, Yl, X2, Y2,l« 
bewirkt, daB eine Linie vom Punk 
(XI, Yl) zum Punkt (X2, Y2) gezeich- 
net wird. Dieser Befehl ist nicht Stan- 
dard und muB erforderlichenfalls 
modiflziert werden. 
Zeile 6000 bis 6500 

Zunachst wird die Transforma- 
tionsmatrix VN berechnet. An- 
schlieSend werden die Weltkoordi- 
naten der Eckpunkte aus DATA- 
Zeilen eingelesen. Die Koordinaten 
stehen in der Reihenfolge: 

n,xl,yl,zl,x2 1 y2,z2 xn,yn,zn in 

DATA-Zeilen. Diese Art der Daten- 
gewinnung dient nur zu Deraonstra- 
tionszwecken. Hier waren Erweite- 
rungen zur interaktiven Eingabe, 
zum Lesen der Daten von Diskette 
oder zur automatischen Erzeugung 
von Datensatzen fur regelmaBige 
Strukturen denkbar und sinnvoll. 
Die Koordinaten werden mittels VN 
in Cbpping-Koordinaten transfor- 
raiert und im Feld CK abgelegt. Die 
der Clipping-Prozedur zu iiberge- 
benden Koordinatenpaare werden 
mit Hilfe einer Verbindungsliste in 
DATA-Zeilen ermittelt. Die Liste ent- 
halt Nummem von Punkten, die so- 
lange in einem Zug miteinander zu 
verbinden sind, bis eine Null auf- 
taucht. Nach einer Null wird beim 
nachsten Punkt neu angesetzt. Der 
Wert — 1 zeigt das Ende der Liste an. 
Zeile 6260 zeichnet einen rechtecki- 
gen Rahmen um die Zeichenflacha 
Der Befehl REC ist ebenso wie LINE 
nicht Standard. 

REC XI, Yl, X2, Y2, ZT bedeutet: 
Zeichne ein Rechteck mit der linken 
oberen Ecke im Punkt (XI, Yl) und 
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mit den Seitenlangen X2 und Y2. ZT 
ist der Zeichentyp, der bei Simons 
Basic 0, 1 oder 2 betragen kann. 
Zeile 7000 bis 7500 

Das Hauptprogramm dient eigent- 
lich nur Demonstrationszwecken. Es 
zeigt einen durch die DATA-Zeilen 
beschriebenen Wurfel von vier ver- 
schiedenen Betrachterstandpunk- 
ten. Durch Verandern der Parame- 
ter BX, BY, CX und CY (GroSe und 
Mittelpunkt des Bildschirmfensters) 
wird erreicht, daB alle vier Grafiken 
auf einem Bild Platz haben. 

Der Nicht-Standard-Befehl HIRES 
in Zeile 7060 schaltet in den 
Einzelpunkt-Grafikmodus und be- 
stimmt die Zeichen (1 = weiB) und 
dieHintergrundfarbe(0 = schwarz). 

Wesentliche Schrrtte mit 
wenig Mathematik 

1. Transformations matrix berechnen 

Bevor man sich mit dem Raumob- 
jekt selbst befaBt, muB eine Trans- 
forrnationsmatrix errechnet wer- 
den. Diese Matrix dient zwei 
Zwecken: 

a) Sie dreht, spiegelt, und/oder ver- 
schiebt das ursprungliche Objekt 
im Raum, falls es noch nicht die end- 
gultige, gewiinschte Lage hat. Die- 
ser Schritt ist optionell und wurde in 
Programm 1 weggelassen. 

In Programm 2 kann man das Ob- 
jekt um die y-Achse drehen. Der 
Drehwinkel 9 wird angefordert. Die 
zugehorige Transformationsmatrix 
TR hat die Gestalt: 



TR 



cose o 

o 1 
—sin 

e a 

o o 



sine 



cos e o 

o 1 



Wenn man mehrere Transforma- 
tionen durchfuhren mochte, braucht 
man fur jede Transformation eine ei- 
gene Matrix (siehe »Raumliche 
Transformationen* im Itext). Aus die- 
sen Matrizen erhalt man durch Pro- 
duktbildung eine einzige Transfor- 
mationsmatrix, in der alle Einzel- 
transformationen stecken. Zu die- 
sem Zweck stehen folgende Routi- 
nen zur Verfugung: 

1200 C := A • B 
1500 A := C 
1600 A := 
1700 B := 

A, B, C sind dabei 4 x 4-Matrizen, 
bei denen die vierte Spalte die spe- 
zielle Gestalt »0 U hat. Die Routi- 
nen sind fur solche Matrizen opti- 
miert und eignen sich daher auch 
nur fur diese 

b) Umrechnung der Weltkoordina- 
ten in die Koordinaten des Betrach- 
ter- oder Augen-Systerns. Eine dafur 
geeignete Matrix liefert Routine 
3000. Diese Matrix ubernimmt des 
weiteren auch die notwendigen Sta- 
herungen der Koordinaten, die fur 
den anschlieSenden Clipping-Pro- 
ze6 erforderlich sind. 

Parameter der Routine 3000: 

Eingabe: 
Betrachter- 

standpunkt EX, EY, EZ z.R: 1, 3. 4 

Physiialische BildgroBe: (Ejitfemung von 
Bildmitte zu Biidrand: . . . SX, SY zA: 18, 12 

Brennweite: D t&: 50 

Bildmitte in Pixel - 

Koordinaten: CX, CY Z.B.: 160. 100 

BildgroBe in Pixel- 

Einheiten: BX, BY zi: 159. -99 

Ausgabe: Transfont^onsmatrix: V 

c) Falls eine Transformationsmatrix 
TR aus Schritt a) existiert, muB diese 
mit der Matrix V aus Schritt b) multi- 
pliziert werden, und zwar in der Rei- 
henfolge: TR ■ V. Zu diesem Zweck 
dient wieder die Routine 1200. Pro- 
dukt C nach V umspeichern! 

2. Raumpunkte zur Verff iigung stellen 

Die Weltkoordinaten (x, y, z) der 
Raumpunkte mussen zur Verfugung 
gestellt werden. Dafiir gibt es meh- 
rere Moglichkeiten. 

a) Die Koordinaten werden interak- 
tiv vom Benutzer eingegeben. (Hier 
nicht verwirklicht). 

b) Die Koordinaten werden aus ei- 
ner vorgegebenen Liste gelesen. 
Diese Liste kann, wie in Programm 1 
in Form von DATA-Zeilen vorliegen 
oder als seguentielle Datei auf Dis- 
kette oder Band. 
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c) Die Koordinaten werden von ei- 
nem Programm errechnet. Sinnvoll 
ist das bei besonders regelmafii- 
gen Raumobjekten. Programm 2 
(»Schraube«) ist ein Beispiel daflir. 

3. Raumpunkte transformieren 

Die Matrix aus Schritt 1 a) bis c) 
(oder nur 1 b) enthalt alle erforderli- 
chen Transformationen. Mit dieser 
Matrix muft jeder Raumpunkt ein- 
zeln multipliziert werden. Dazu steht 
Routine 2000 zur Verfugung. 

Eingabe: 

Weltkooidinatezu WO), W(2), W(3) 

Transformations matrix: V (aus Schritt 1) 

Index: N zA: 1 

Ausgabe: Clipping- 

Koordinaten; .... CK(N,1), CK(N,2), CK(N.3) 

Der Index N braucht nicht beriick- 
sichtigt zu werden, wenn man die 
transformierten Koordinaten sofort 
zur Projektion in die Ebene und zum 
Zeichnen (Schritt 4) benutzt. N sollte 
dann konstant gehalten werden 
(zum Beispiel N = 1 wie in Pro- 
gramm 2). Mochte man aber vor 
dem Zeichnen erst alle Punkte trans- 
formieren, so steht zu diesem Zweck 



das Feld CK zur Verfugung, dessen 
erster Index N die Raumpunkte 
durchnumeriert (Beispiel: Pro- 
gramm 1). Sinnvoll ist das, wenn die 
Punkte wie beim Wurfel zu mehr als 
nur zwei Strecken gehoren. Ohne 
Zwischenspeicherung der transfor- 
mierten Koordinaten miiBte ein 
Punkt jedesmal neu transformiert 
werden, wenn er als Endpunkt einer 
zu zeichnenden Strecke verwendet 
wird. 



4. Strecken clippen und zeichnen 

Zu diesem Zweck steht die Routi- 
ne 4000 zur Verfugung. Strecken, die 
nicht im Sichtfenster liegen, werden 
nicht gezeichnet und teilweise im 
Sichtfenster liegende Strecken wer- 
den an den Bildrandern korrekt ab- 
geschnitten. Vor dem Aufruf dieser 
Routine muB der Computer in den 
Grafikmodus geschaltet werden, 
beim Commodore 64 mit Simons Ba- 
sic zum Beispiel durch »HIRES 1,0«. 
Ein optioneller Rahmen um das Bild- 
feld laBt abgeschnittene Strecken 
optisch angenehmer wirken und Sie 
erkennen den Betrachterstand- 
punkt besser. 



Eingabe: 

Anfangs- und Endpunkt 
(tiansfonniert in Schritt 3): 

...xlywi. x2.Y2.z2 

Ausgabe: Sichtbarer leil der Strecke 
auf dem Bildschirm 

Wenn sichergestellt ist, daB alle 
Strecken voll sichtbar sind, kann 
man durch direkten Aufruf von Rou- 
tine 5000 (Projektion in die Bildebe- 
ne und Zeichnen) den Clipping- 
ProzeB umgehen. 

Betspielprogramm 2 

Die Zeilennummern ab 7000 von 
Programm 1 mussen durch die Zei- 
lennummern 7000 bis 7800 von Pro- 
gramm 2 ersetzt werden. Die Zeilen 
6000 bis 6500 und 9000 bis 9540 kann 
man loschen. In Programm 2 findet 
man die Schritte 1 bis 4 wieder, so 
wie sie hier beschrieben sind. Das 
Programm zeichnet eine N-Eck- 
Schraube. Das Herz in Zeile 7130 be- 
deutet »Bildschirm loschen*. 

(Thomas Kratzig/wg) 



Lneralui: Newman, Sproull Pnnapes of Interactive Com- 
puter Graphics 1979 McGraw-Hill 



REM HILFSM 



REM TRANSF 



1000 REM #*»*»»***»***»*»*»*#*******•*»** 
1010 REM ### *** 
1020 REM *«» KLEINES PROGRAMMPAKET *** 
1030 REM *** FUER 3— D-BRAFIK *** 

1040 REM *** *** 
1050 REM »»* THOMAS KRAETZIB MAERZ 85 *** 
1060 REM **♦ •** 
1070 REM *»*»#»»♦#***»***»»»***#*»#»»»**» 

1080 REM 
1090 REM 
1100 REM= 

1105 REM VARIABLEN 

1115 DIM A<4 t 3) ,B(4,3> t C <4,3) 
ATRIZEN 

1120 DIM V(4,3) 
ORMAT ION WELT => AUGE 

1125 DIM W<3) s REM WELT-K 

OQRDINATEN 

1130 DIM E(3) :REM AUGEN- 

KOORD I NATEN 

1135 DIM CK<200,3) : REM CLIPPI 

NG-KOORDI NATEN 

1140 LET BX=160 :BY=-100 : REM BILDSC 

H I RM-SKAL I ERUNG 

1145 LET CX=160 :CY=100 2 REM BILDSC 

HIRM-MITTE 

1150 LET SX=36/2 :SY=24/2 : REM PHYSIK 

ALISCHE BILDGROESSE 

1155 LET D=50 *REM BRENNW 

EITE 

1160 LET EX=6:EY=B:EZ=7-5 i REM BETRAC 



: REM HAUPTP 



HTER-STANDPUNKT 
1170 GOTO 7000 
ROGRAMM 

1210 REM 4 X4 -MATR I ZEN-MULT I PL I KAT I ON 

1220 REM C(4,4)=A(4,4)*B<4,4> 

1230 REM FUER MATR I ZEN DER GESTALT 

1250 REM * * * 

1260 REM * * * 

1270 REM * » * 

1280 REM » » * 1 

1 290 REM===================--===- ==:==== 

1300 FOR 1=1 TO 3 
1310 : FOR J=l TO 3 
1320 : C(I,J)=0 
1330 : FOR K=l TO 3 

1340 : C(I,J)=C<I,J)+A(I,K>*B(K 1 J) 

1350 : NEXT K 

1360 : NEXT J 

1370 NEXT I 

1380 REM 1=4 

1390 : FOR J=l TO 3 

1400 : C(4,J)=B<4,J) 

1410 : FOR K=l TO 3 

1420 I C(4,J)=C(4,J)+A(4,K)*B(K T J> 
1430 : NEXT K 
1440 : NEXT J 
1450 RETURN 

1 500 REM=="=============='==== == == = = =:i == = 

1510 REM A<4,4) = C<4,4) 
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1530 FOR 1=1 TO 4: FOR J=l TO 3 
1540 A<I f J)=C(I,J):NEXT J:NEXT I: RETURN 
1600 REM========================= 

1610 REM A(4 f 4)= 

1620 REM======================== 

1630 FOR 1=1 TO 4 :FOR J=l TO 3 
1640 : A ( I , J ) =08 NEXT : NEXT: RETURN 
1700 REM==================== 

1710 REM B(4,4>= 

1720 REM========= ========= 

1730 FOR 1=1 TO 4 :FOR J=l TO 3 
1740 : B(I,J>=0:NEXT:NEXT:RETURN 
2000 REM============ ========== 

2010 REM CK(N,1...3)=W(4)*V(4 f 4> 
2020 REM======================= 

2030 FOR 1=1 TO 3 
2040 : CK=V(4,I> 
2050 : FOR J=l TO 3 
2060 a CK=CK+W(J)*V(J,I) 
2B70 : NEXT J 
2080 : CK(N f I)=CK 
2090 NEXT I 
2100 RETURN 

3000 REM=======================* 

3010 REM MATRIX VN AUSRECHNEN 
3020 REM=== =================== 

3030 R1=SQR(EX#EX+EY*EY> 
3040 R =SQR<EX#EX+EY«EY+£Z»EZ> 
3050 S1=-EX/R1: C1=-EY/R1 
3060 S2= EZ/R : C2= Rl/R 
3070 REM T1»T2 

3080 60SUB 1600: GOSUB 1700 : REM A=0:B=0 
3090 REM A=T1*T2 

3100 AC1 V 1)=1 :A(2 f 3)=-l sA<3,2)=l 

3110 A(4,l)=-EX:A<4 f 2)=-EZ:A(4,3)=EY 

3200 REM B DREHUNG UM Y-ACHSE 

3210 B(1,1)=C1 :B(1,3)=-S1 

3220 B(2 V 2)=1 

3230 B(3 t l>=Sl :B(3,3)=C1 

3250 GOSUB 1200: REM C=T1*T2»T3 

3260 GOSUB 1500: REM A=C 

3270 GOSUB 1700: REM B=0 

3280 REM B DREHUNG UM X-ACHSE 

3290 BU f l)=l 

3300 B(2,2>=C2 sB<2 t 3)=S2 

3310 B(3 t 2)=-S2:B(3,3)=C2 

3320 GOSUB 1200: REM C-T1*T2*T3*T4 

3330 REM V=T1*T2*T3#T4»T5«N 

3340 Fl=D/SX:F2=D/SYsF3=-l 

3350 FOR 1=1 TO 4 

3360 : V(I,1)=C(I,1)«F1 

3370 : V(I,2>=C(I,2)»F2 

3380 : V(I f 3)=C<I f 3)»F3 

3390 NEXT I 

3400 RETURN 

4000 REM======================== 

4010 REM 3D-CL IPPING EINER ST RECK E 

4020 REM (Xl,Yl t Zl) - <X2,Y2,Z2> 

4030 REM IN CL I PP I NG-KOORD I NATEN 

4040 REM============== = =========== ===a = 

4050 C1=-<8»(Y1>Z1)+4*(YK-Z1)+2»(X1>Z1 ) + 
(XK-Z1) ) 

4060 C2=- (8» ( Y2>Z2) +4* ( Y2<-Z2> +2» ( X2>Z2 ) + 
(X2<-Z2) ) 

4070 IF C1=0 AND C2=0 THEN 50001 REM FERTI 

B 

4080 IF <C1 AND C2) <> THEN RETURN 
4090 C=C1:IF C=0 THEN C=C2 
4100 IF <C AND 1)=0 THEN 4200 
4110 REM SCHNITT LINKS BERECHNEN 



4120 

4130 

4140 

4150 

4200 

4210 

4220 

4230 

4240 

4250 

4300 

4310 

4320 

4330 

4340 

4350 

4400 

4410 

4420 

4430 

4440 

4450 

4500 

4510 

4520 

Z>) 

4530 

4540 

4550 

Z) ) 

4560 

5000 

5010 

5020 

5030 

TEN 

5040 

5050 

5060 

5070 

5080 

5090 

6000 

6010 

6020 

6030 

6040 

6050 

6060 

6070 

6075 

6080 

6090 

6100 

6110 

6130 

6200 

6210 

6220 

6230 

6250 

6260 

6270 

6280 

6290 

6300 

6310 

6320 

6330 



8 T=(Zl+Xl)/( <X1-X2>-<Z2-Z1>> 
s Z=T*CZ2-Z1)+Z1 
s X=-Z 

s Y=T*CY2-Y1)+Y1:G0T0 4500 
IF <C AND 2)=0 THEN 4300 
REM SCHNITT RECHTS BERECHNEN 
I T=(Zl-Xl)/( (X2-X1)-(Z2-Z1>) 
I Z=T*(Z2-Z1)+Z1 " 
5 X=Z 

s Y=T*(Y2-Y1)+Y1:G0T0 4500 

IF (C AND 4)=0 THEN 4400 

REM SCHNITT UN TEN BERECHNEN 

l T=(Zl+Yl)/( (Y1-Y2)-<Z2-Z1> > 

t Z=T*(Z2-Z1)+Z1 

: X=T#(X2-X1)+X1 

: Y=-Z :GOTO 4500 

IF <C AND 8)=0 THEN 4500 

REM SCHNITT OBEN BERECHNEN 

: T=(Zl-Yl)/( (Y2-Y1)-(Z2-Z1) ) 

S Z=T*(Z2-Z1)+Z1 

s X=T*(X2-X1)+X1 

: Y=Z 

IF COC1 THEN 4540 
: X1=X: Y1=Y sZl=Z 

: C1=-(8«<Y>Z)+4*<Y<-Z)+2*(X>Z)+(X<- 

GOTO 4070 

: X2=X :Y2=Y : Z2=Z 

s C2=-(8*(Y>Z)+4*(Y<-Z)+2*(X>Z)+(X<- 
GOTO 4070 

REM 

REM STRECKE ( X 1 , Yl , Zl ) - ( X2 f Y2 f Z2 ) 

REM LIEGT IM SICHTBAREN BE REICH 

REM UMRECHNEN IN BILDSCHIRM-KOORDINA 

REM UND ANZEIGEN 

X 1= (XI /Zl ) »BX+CX: X2= (X2/Z2) *BX+CX 
Y1=MY1/Z1)*BY+CY: Y2= ( Y2/Z2 ) »BY+CY 
LINE XI t Yl t X2,Y2, 1 
RETURN 

REM========================== 3S == 

REM FIGUR DARSTELLEN 

REM======================== ! ==== 

REM 

REM RAUM-KOORD I NATEN EINLESEN UND IN 
REM CLIPPING KOORD I NATEN UMRECHNEN 
REM 

GOSUB 3000: REM MATRIX VN BERECHNEN 
RESTORE 

READ NP : REM ANZAHL DER PUNKTE 

FOR N=l TO NP 

: READ W(l) ,W€2) ,W<3) 

s GOSUB 2000:REM CK (N> =W (4) #V (4,4) 

NEXT N 

REM 

REM FIGUR 6EMAESS VERB I NDUNGSL I STE 

REM ZEICHNEN 

REM 

REM RAHMEN 

REC CX-BX f CY+BY t 2»BX,-2«BY,l 
READ I 

X1=CK(I,1> tYl-=CK(I,2>:Zl=CK(I f 3) 
READ I 

IF I>0 THEN 6350 
IF I<0 THEN 6500 
READ I 

Xl=CK(I,l):Yl=CK<I 1 2)xZl=CK<I,3> 
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6340 READ I 

6350 X2=CK CI, 1)1 Y2=CK (1,2): Z2=CK (1,3) 
6360 GOSUB 4000: REM CLIPPEN UND PLOTTEN 
6370 GOTO 6280 
6500 RETURN 

7000 R EM " " ■ »■ ' " 11 i l i ' ii i pi mm ii i ;w 1 1 il l i .-.— . ; - M i ii a i m 
7010 REM HAUPTPROGRAMM 
7020 REM 

7030 REM FIGUR AUS VERSCH I EDENEN 
7040 REM BLICKWINKELN DARSTELLEN 

7060 HIRES 1,0 
7100 BX=77:BY=-4S 
7110 CX=80 :CY=50 
7120 EX=4:EY=5:EZ=6 
7130 GOSUB 6000 
7140 : 

7200 CX=240:CY=50 
7210 EX=3:EY=4:EZ=2.5 
7220 GOSUB 6000 
7230 s 

7300 CX=80 :CY=150 



7310 EX=1.5:EY=3.5:EZ=2 
7320 GOSUB 6000 
7330 I 

7400 CX=240:CY=150 
7410 EX=2:EY=2.5:EZ=1.8 
7420 GOSUB 6000 
7430 : 

7500 GOTO 7500 

9010 REM KOORDINATEN DER RAUMPUNKTE 
9020 DATA 8 

9030 DATA -1,-1,-1, -1,-1, 1, -1, 1,-1 
9040 DATA -1, 1, 1, 1,-1,-1, 1,-1, 1 
9050 DATA 1, 1,-1, 1, 1, 1 
9500 REM======================== 

9510 REM LISTE DER KANTEN 
9520 DATA 1,2,4,3,1,5,6,2,0 
9530 DATA 5,7,8,6,0 
9540 DATA 3,7,0, 4,8, -i 
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7000 


REri == ================!========:===== 


7470 


REM RAUMPUNKTE ERRECHNEN 


7010 


REM HAUPTPROGRAMM 


7480 


REM 


7020 


REM 


7490 


PRINT 


7030 


REM PROGRAMM 2 SCHRAUBE 


7500 


I NPUT " AN Z AHL DER ECKEN" ; M 


7040 




7510 


REM STARTPUNKT (1,0,-1) 


7050 


REM 


7520 


W(l)=l: W(2)=0: W(3)=-l 


7060 


REM 1- TRANSFORMAT I ONSMATR I X 


7530 


REM 


7070 


REM BERECHNEN 


7540 


REM 3- STARTPUNKT TRANSFORMIEREN 


7080 


REM 


7550 


REM 


7090 


REM (I) OPTIONELLE DREHUNG 


7560 


N=l: GOSUB 2000 


7100 


REM MATRIX TR 


7570 


X1=CK(N,1) :Y1=CK(N,2):Z1=CK(N,3) 


7110 


REM 


7580 


REM 


7120 


DIM TR(4,3> 


7590 


REM UMSCHALTEN AUF GRAF IK 


7130 


PR I NT "L" 


7600 


REM 


7140 


PR I NT " DREHW I NKEL THETA UM Y-ACHSE " 


7610 


HIRES 1,0 


7150 


INPUT" IN 6RAD"; TH 


7620 


REM RAHMEN ZEICHNEN 


7160 


TH^TH^/IBO : REM BOGENMASS 


7630 


REC CX-BX,CY+BY,2»BX,-2»BY, 1 


7170 


REM MATRIX TR=0 


7640 


REM 


7180 


FORI=1TO4:FORJ=1TO3=TRCI,J)=0:NEXT 


7650 


REM 2- (III) ALLE WEITEREN PUNKTE 


7190 


REM MATRIX TR BESETZEN 


7660 


REM 


7200 


TR<1,1>= COS(TH):TR(l,3)-SIN(TH) 


7670 


FOR Tl=2**/M TO 12** STEP 2»*/M 


7210 


TR<2,2)= 1 


7680 


: W(l)=COS(Tl> : REM KOORDINATEN 


7220 


TR<3,1)=-SIN<TH) :TR(3,3)=C0S(TH) 


7690 


: W(2)=SIN(T1) : REM DER SCHRAUBEN- 


7230 


REM 


7700 


: W(3)=Tl/20-l : REM PUNKTE 


7240 


REM (II) MATRIX ZUR TRANSFOR— 


7710 


REM 


7250 


REM MAT I ON IN BETRACHTER- 


7720 


REM 3- TRANSFORMIEREN 


7260 


REM KOORDINATEN BERECHNEN 


7730 


REM 


7270 


REM 


7740 


: GOSUB 2000 


7300 


PRINT 


7750 


: X2=CK(N,1) xY2=CK(N,2) : Z2=CK(N,3) 


7310 


PR I NT " BETRACHTERST ANDPUNKT ** 


7760 


: REM KOORDINATEN FESTHALTEN 


7320 


INPUT"EX,EY,EZ";EX,EY,EZ 


7770 


: X3=X2: Y3=Y2: Z3=Z2 


7340 


GOSUB 3000 : REM LIEFERT MATRIX V 


7780 


REM 


7360 


REM 


7790 


REM 4. STRECKEN CLIPPEN 


7370 


REM (III) GESAMT— MATRI X 


7800 


REM UND ZEICHNEN 


7380 


REM V « TR * V 


7810 


REM 


7390 


REM 


7820 


: GOSUB 4000 


7400 


FOR 1=1 TO 4:F0R J=l TO 3 


7830 


REM NEUER PUNKT 1 = ALTER PUNKT 2 


7405 


: A(I,J)=TR(I,J)!B(I,J)=V(I,J) 


7840 


: Xl=X3iYl=Y3:Zl=Z3 


7410 


NEXT J : NEXT I 


7850 


NEXT Tl 


7420 


GOSUB 1200 : REM C = A » B 


7860 


REM ENDLOSSCHLEIFE, DAMIT BILD 


7430 


FOR 1=1 TO 4: FOR J=l TO 3 


7870 


REM STEHENBLE I BT 


7435 


: V(I,J)=C<I,J) 


7880 


GOTO 7880 


7440 


NEXT J: NEXT I 






7450 


REM 






7460 


REM 2. (Ill) KOORDINATEN DER 
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Graf ik auf dem 
Tablett serviert 

Computer-Bilder werden am leichtesten mrt 
einem Graf iktablett gemalt. Den Kunstler in- 
teressiert das Funktionsprinzip nicht, wohl 
aber den Techniker. 



Die. zur Zeit angebotenen Grafik- 
tabletts arbeiten nach drei ver- 
schiedenen Prinzipien. Je hoher 
cue Auflosung ist, destoaufwendiger 
— und damit auch teurer — mu£ die 
Schaltungsein. DaPeripheriegerate 
fur den privaten Gebrauch ein be- 
stimmtes Preisniveau nicht uberstei- 
gen solten, sind nur zwei der drei 
Funktionsweisen bei den Tafeln fur 
Heimcomputer zu finden. 

Grafiktabletts bieten eine absolu- 
te Positionierung. Absolute Positio- 
nierung heiBt, daft der ausgewahlte 
Punkt direkt bestimmt wird, Nur ein 
beriihrempfindlicher Bildschirm 
bietet noch diesen Komfort. 

Beim Skatch Pad wird diese abso- 
lute Positionierung nur simuliert. Ein 
Schwenkarm wird tiber die Zei- 
chenflache bewegt und zwei Poten- 
tiometer fragen die derzeitige Stel- 
lung ab. Bewegt man den Arm, so 
verstellen sich die Potentiometer 
und es andert sich der elektrische 
Widerstand. Mil zwei Werten — ent- 
sprechend den Koordinaten — wird 
der gesuchte Punkt bestimmt. 

Die Widerstandswerte liegen nun 
aber in analoger Form vor. Mit Hilfe 
von etwas kompiizierter Elektronik 
(einem Analog-Digital-Wandler) 
werden die Werte in Bits zerlegt und 
dem Computer ubermittelt. 

Das Koala Pad, die Atari-Maltafel 
und das neue Tbuch-Point arbeiten 
nach einem anderen Prinzip. Unter 
der Zeichenflache, die auf einer Me- 
tallplatte oder -folie aufgebracht ist, 
liegt eine Matrix aus Drahten mit ei- 
nem exakt definierten Widerstand 
pro Langeneinheit. Mit dem Druck 
auf die Zeichenflache wird ein Kon- 
takt zwischen Draht und Metallfla- 
che geschaffen und der Strom kann 
von der Matrix auf die Flache flie- 
Ben. Da die anliegende Spannung 
und der Widerstand pro Langenein- 
heit bekannt sind, der StromfluB 
aber gemessen werden kann, ist es 
ein leichtes, die Position des Stifts zu 
bestimmen. Nach dem Ohm'schen 
Gesetz (U - R x I) gilt fur den Wider- 
stand R = U/I. Mit dem Widerstand 
pro Langeneinheit ($) kann man 



dann die Koordinate x = R/ 3 = U/ 
(I x 3 ) bestimmen. Fur die zweite 
Koordinate gilt die gleiche Formel. 

Die wiederum analogen Werte 
werden von der Elektronik in die fur 
Computer lesbaren digitalen Werte 
umgewandelt. Die Auflosung ist bei 
diesem Funktionsprinzip nattirlich 
von dem exakt gleichbleibenden 
Widerstand der Drahte und deren 
sauberen Verlegung abhangig. 

Das dritte Funktionsprinzip findet 
man nur bei teureren Geraten . Die 
Technik dieser Grafiktabletts erfor- 
dert einen komplizierteren Aufbau. 
Deshalb sind die Preise fur solche 
Zeichentafeln bedeutend hoher. Al- 
lerdings ist auch die Auflosung am 
exaktesten. Das Prinzip ahnelt dem 
obigen mit den Widerstandsdrah- 
ten. Start der Drahte wird nun aber 
eine homogene Widerstandsflache 
verwendet, so daB jedem Punkt auf 
der Tafel ein bestimmter Wider- 
standwert zugeordnet ist. Dieser 
Wert wird mit einem Stift abgefragt. 
Die Flache besteht aus einem Silizi- 
umoxid, das mit Grafitteilchen »ver- 
schmutzt* ist. Uber die voile Lange 
der Tafel miissen die Feldlinien (sie 
charakterisieren das elektrische 
Feld auf der Tafel) exakt parallel zu 
den Seiten des Tabletts — und damit 
zu den Koordinatenachsen — laufen, 
damit jeder Punkt exakt bestimmt 
werden kann. 

Da die beiden Felder sich gegen- 
seitig beeinflussen, darf niemals 
Spannung gleichzeitig in x- und y- 
Richtung anliegen. Die Elektronik 
der Zeichentafel sorgt dafur, daB 
Spannung wechselseitig an die 
senkrechten und waagerechten 
Elektroden gelegt wird. Der Wider- 
standswert des einzelnen Punkts 
wird liber den Zeichenstift abge- 



fragt, der deshalb an der Stromver- 
sorgung angeschlossen sein muB. 

Diese zuletzt beschriebene Bau- 
art arbeitet am exaktesten, da die 
Koordinaten absolut genau be- 
stimmt werden konnen. Ungenauig- 
keiten durch den Abstand zweier 
Drahte gibt es nicht, da bei einer ho- 
mogenen Widerstandsflache die 
elektrischen Feldlinien »unendlich« 
dicht nebeneinander liegen. Aber 
anderen elektromagnetischen Fel- 
dern gegeniiber, die beispielswei- 
se in jedem elektrischen Gerat zu 
finden sind, verhalt sich solch ein 
Zeichtablett sehr storanfallig. 

Allen Grafiktabletts gemeinsam 
ist mindestens ein Knopf, der dem 
Feuerknopf eines Joysticks ent- 
spricht. Mit diesem Knopf werden 
Meniipunkte ausgewahlt, Eingaben 
bestatigt oder andere Anweisungen 
gegeben. Beim Koala Pad muB der 
Benutzer zur Meniiwahl gleichzeitig 
mit dem Zeichenstift an dem unteren 
Rand der Tafel entlangfahren. Der 
Nachteil liegt auf der Hand. Zur Be- 
dienung braucht man immer beide 
Hande. 

Ein Grafiktablett allein niitzt aller- 
dings nicht viel, wenn man den 
Computer als »Staffelei« benutzen 
will. Das Bild muB auch dargestellt 
werden konnen. Dazu ist es notwen- 
dig, daB die Punkte auf dem Bild- 
schirm einzeln angesprochen wer- 
den konnen. Eine sogenannte Bit- 
Map wird angelegt, in der das Bild 
Punkt fur Punkt mit Farbinformation 
gespeichert wird. 

Die Software, die fur jedes Tablett 
fur den bestimmten Computer mit- 
geliefert wird, muB die Cursorbe- 
wegungen auf der Tafel in Striche, 
Kreise und andere Figuren auf dem 
Bildschirm umsetzen. Gute Software 
bietet dabei sehr vielfaltige Routi- 
nes Spiegeln von Bildern, Kreise 
Ziehen, Kopieren von Bildteilen, 
Ausmalen in verschiedenen Farben 
und so weiter. 

Fur »Computermaler« ist ein Gra- 
fiktablett sicher eine nutzliche An- 
schaffung. Probleme entstehen ei- 
gentlich nur, wenn man seine Bilder 
zu Papier bringen will. Entweder 
man schafft sich einen teuren Farb- 
drucker an oder man fotografiert 
vom Bildschirm ab. 

(Klaus Friese/hg) 



ModoU 


Super Skatch 
Pad 


Koala Pad 


Mal-Tafel 


Touch Paint 


Lieferbar fur 


Atari 600XL/ 


Apple n/e. Atari 


Atari 600XL/ 


Apple Il/e. 




800XL, 


600XL/800XL 


800XL 


Commodore 




Commodore 64 






64 


Malfl^che 










(zirka) 


24 x 25 cm 


20 x 16 cm 


12 x 15 cm 


23 x 17 cm 


Preis (zirlca) 


300 Mark 


300 Mark 


200 Mark 


150 Mark 
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Marktiibersicht: Grofikprogromme 



Punkt, Punkt, Komma, Strich. 

Grafiksoftware macht aus einem Heimcomputer ein kleines Kiinst 
leratelier oder ein Konstruktionsburo. Wir stellen die bekanntesten 
Programme und das notwendige Werkzeug vor. 



Wenn man sich im Museum das 
Bild eines Impressionisten na- 
her anschaut, dann erkennt 
man, daBder Kiinstler sein Motiv 
Punkt fur Punkt zusammengesetzt 
hat, eine Ttechnik, die in ihrer Hoch- 
biiite auch Pointilismus genannt 
wird. Beim Computer funktioniert 
diese Tbchnik auch: Bildpunkt fur 
Bildpunkt (Pixel). Wer sich aller- 
dings jetzt an sein Gerat setzt und ei- 
ne Grafik Bildpunkt um Bildpunkt 
urn Bildpunkt auf den Bildschirm 
bringt mu6 eine enorme Geduld 
besitzen. Mit einer guten Grafik-Soft- 
ware geht das schneller und vor al- 
ien Dingen einfacher. Da6 diese 
Programme emst zu nehmen sind, 
haben viele Programmierer von 
Strategie- und Abenteuerspielen 
bewiesen: Sie haben ihre Bilder mit 
der entsprechenden Software in 
den Computer gebracht und dann in 
ihr Programm eingebaut. 

Um es aber gleich klarzustellen: 
auch die beste Grafik-Software kann 
nicht mehr aus einem Computer 
herausholen, als in ihm steckt. Die 
obere Grenze fur die Anzahl der 
Farben oder die Auflosung, das 
heiBt wie fein gerastert das Bild er- 
scheint, bestimmt allein das 
Computer-System. Es kommt sogar 
vor, daS die Software die Anzahl der 
Farben weiter einschrankt. 



Die wirkliche Aufgabe der Softwa- 
re liegt aber darin, dem Program- 
mierer den Umgang mit den (oft ver- 
steckten) Grafik-Fahigkeiten des 
Computers zu erleichtern. Oder so- 
gar die Eingabe so komfortabel zu 
machen, daS man gar nicht mehr 
programmieren muR, um die Grafik 
auf den Bildschirm zu bringen. 

Daher gliedert sich die Grafik- 
Software in zwei Bereiche: die Pro 
grammierhiifen und die Zeichen- 
programme Die Programmierhilfen 
sind eigentlich Befehlserweiterun- 
gen. Hier werden umstandliche Pro 
zeduren (zum Beispiel fur geometri- 
sche Forraen) zu einem neuen Be- 
fehl zusammengefaBt, der dann oh- 
ne Probleme in das eigene Pro- 
gramm eingebaut wird. Die andere 
Gruppe der Grafik-Software umfafit 
alle Arten der Zeichenprogramrne 
Hier wird nicht mehr programmiert, 
sondern gemalt. Die Grafikbefehle 
sind in einem komfortablen Menu 
aufgefuhrt und werden meist mit ei- 
nem zusatzlichen Eingabegerat an- 
gewahlt. Zusatzliche Eingabegerate 
sind zum Beispiel Grafik-Tablett, 
Maus, Rollkugel, Paddle, Lightpen 
oder einfach der Joystick. Man kann 
mit Zeichenprogrammen natiirlich 
leichter Grafiken in den Computer 
bringen, aber es ist ungleich schwe- 
rer, diese Bilder in ein Programm 



einzubauen, um zum Beispiel damit 
Spiele zu illustrieren. Wer also Gra- 
fik hauptsachlich fur seine selbstge- 
schriebenen Programme braucht, 
ist mit einer Programmierhilfe bes- 
ser bedient. Fur den Computer- 
Kiinstler, der auf das Bild oder die 
Grafik an sich Wert legt, sind die 
Zeichenprogramrne ideal. Man 
kann sie in den meisten Fallen aus- 
drucken und auf jeden Fall fotogra- 
fieren. Die beste Losung ware ein 
komfortables Zeichenprogramm, 
dessen Bilder auch noch einfach in 
Basic-Programme einzusetzen sind. 
Dazu muB aber erst das Problem 
der Speicherung gelost werden, 
denn farbige Bilder mit hoher Auflo- 
sung benotigen, je nach Computer, 
zwischen 7 und 10 KByte. Dadurch 
wird die Speicherkapazitat stark in 
Anspruch genommen. 

In die Marktiibersicht wurde auch 
Grafik-Software aufgenommen, die 
es nur zusammen mit einem zusatzli- 
chen Eingabegerat gibt. Achten Sie 
deshalb auf die Spalte »Preis inklusi- 
ve Eingabegerat?*. Die Ubersicht 
erhebt keinen Anspruch auf Voll- 
standigkeit; alle Angaben beziehen 
sich auf Auskunfte der Herstel- 
ler/Anbieter. »k.A.« bedeutet, daBzu 
diesem Punkt keine Angabe ge- 
macht wurde Erhebungszeitraum 
war Februar 1985. (wg) 



a) Prodakt 

b) Hers teller 

c) Anbieter 


a) Typ der Grafik- 
software 

b) Computer 

c) Erweit erung notig? 


aj Datentxager 

b) Eingabegerat 

c) Begrenzong der 
Farben? 


a) Pre is mit MwSt 

b) Pre is inkL Ein- 
gabegerat? 
Welches? 


Fnnktionen, Besonderheiten 


a> Melbourne Draw 

b) Melbourne House 

c) Hansesoft. Rebenacker 
la. 2000 Hamburg 54 


a) Programmierhilfe 

b) Spectrum 

c) 48 KByte 


a) Kassette 

b) Tastatur 

c) nein 


a) 36 Mark 

b) nein 


Pizelmodus: Setzen. Lose hen, Textmodus. Schret 
ben in 4 Richtungen. Setzen u. And em too Par- 
ben und Anributen, Vergrofcem. Verkleinern, 
Zoom 4fach/15fach. UDGs defirueren, in alle 
Richtungen scroll en 


a) Paintbox 

b) lc A. 

c) Rushware, An der 
Gflmpgesbrticke 24, 
4044 Kaarst 2 


a) Zetchenpragranun 

b) Spectrum 

c) 48 KByte 


a} Kassette 

b) Joystick. Tastatur 


a) rirka 39 Mark 

b) nein 


Colour. Plot, Draw. Radius, Circle, Arc. Fill. Erase, 
Store, Fast/Slow-Cursor. Crosswire, Mirror, 
Reverse. Rotate 


a> Leonardo 

b) Creative Sparks 

c) Thorn Enu, Mathias- 
Bniggen-Str. 1. 5000 K61n 30 


a) Programmierhilfe 

b) Spectrum 

c) 48 KByte 


a) Kassette 
bjlastarur 
c)k.A. 


a) zirka 39 Mark 

b) nein 


Uber 40 Befehie 


a) Joydraw 

b) Escort 

c) Schneider, SUvastr. 1. 
6939 TOrkeim 


a) Zeichenprogramm 

b) Schneider CPC 464 

c) nein 


a) Kassette 

b) Joystick, Tastatur 

c) nein 


a) 39,50 Mark 

b) nein 


Farbwahl, Pinselbreite. Budausschrmt fbneren. 
Speichem. Laden, Zeichnen, Hardcopy, Kiimnlo 


a) Designer's Pencil 

b> Acuvision 

c) Supersoft. H. Siein, Ho- 
hefeldstr. 55, 1000 Berlin 38 


a) Programmierhilfe 

b) Spectrum 

c) 48 KByte 


a) Kassette 

b) Joystick 

c) k-A. 


a) 45 Mark 

b) nein 


Mischform aus Basic und Logo, xusatzlich Fill 
Kaleidoskop Circle, Speed. Color. Recurse, Wri- 
te, Musik-Befehle 
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Marktiibersicht: Grafikprogromme 



a) Prodnkt 

b) Herat eller 

c) Anbieler 


a) Typ der Graflk- 
software 

b) Computer 

c) Erweitemng no tig? 


a) Datentriger 

b) Eingabegexat 

c) Begrenzung der 
Farben? 


a) Preis mit MwSt. 

b) Preis inkl. Ein- 
gabegerat? 
Welches? 


Funktionen. Besonderheiten 


a) CAD 

111 Prnfisnft 
c) Ruahware 


a) Prop/rammierhilfe 

D) J [J c l_ LI 111 U 

c) 48 KByte 


a) Kassette 
hi Tafltafiir 

c)k\A. 


a) 49 Mark 

Lij lit? Ill 


DarsteUen und Marupulieren von Grafiken 


a) Graphic Utilities 464 

hi nvnamtrc 

13) Uy Ilrlll llt-Ii 

c) Dynamics, GroS© 
Backerstr. 11, 2000 Ham- 
burg 1 


a) Program mierhilfe 
hi Srhnpidpr CVC 4fi4 
c) nein 


a) Kassette 
hi Taatatnr 
c)nein 


a) 49 Mark 
hi npin 


Zeichengeneraior, Sprite-Editor, Tastaturumbele- 


a) Designer's Pencil 

b) Activision 

c) Suoersoft 


a) Pr ogra mmier hilf e 

b) Atari XL-Serie 

c) nein 


a) Kassette 

b) Joystick, Tastatur 
c} 4 car pen 


a) 56 Mark 

b) nein 


Mischform aus Basic und Logo, zusatzlich Fill, 
Kaleidoskop, Circle, Speed. Color, Recurse, Wri- 
te, Musuc-oeierue 


a) Paint Magic 

b) Datamost 

c) Happy Software, 
Markt&Technik Verlag 
AG, Hans-Pinsel-Str. 2, 
8013 Haar 


a) Zeichenprogxamm 

b) Commodore 64 

c) nein 


a) Diskette 

b) Joystick 

c) 5 Farben und 
Mischfarben 


a) 59 Mark 

b) nein 


Linie, Rechteck, Kreis, Punkt. Strahlen. Fullen: 
durchgehend, horizontal, vertikal, diagonal, Ge- 
schwindigkeit, Muster, Uberlagern, Kopieren, 
Vergr6BeiTi. Verkleinern. zwette Leinwand 


a) VU-3D 

b) Psion 

cjjQrgert Schumpich, 
Postfach 6352, 8012 Oito- 

MJl UI Ul 


a) Program mierhilfe 

b) Spectrum 

c) 48 KByte 


a) Kassette 

b) Tastatur 

c) nein 


a) 59,80 Mark 

b) nein 


Konstruktion und perspektivische Darstellung ei- 
nes Kflrpers, Bewegung. Drehung, VergrdBern. 
Verkleinern. Schattieren, Andern 


a) Designer'! Pencil 

b) Activision 

c) Supersoft 


a) Programmierhilfe 

b) Commodore 84 

c) nein 


a) Kassette 

b) Joystick. Tastatur 

c) 4 Farben 


a) 60 Mark 

b) nein 


Mischform aus Basic und Logo, zusatzlich Fill. 
Kaleidoskop, Circle, Speed. Color, Recurse, Wri- 
te, Musik-Befehle 


a) Graff 

b) Prof iso ft 

c) Rushware 


a) Programmierhilfe 

b) Commodore 64 

c) nein 


a) Diskette 

b) Tastatur 

c) k. A. 


a) zirka 69 Mark 

b) nein 


Text, Clear, Color, Plot, Point, Line, Box. Chart, 
Radius, Circle, Area, Fill. Draw, Sprite, File 


aj Light pen 

b) dktronics 

c) Supersoft 


a) Zeic henprogramm 

b) Spectrum 

c) 48 KByte 


a) Kassette 

b) Lichtgriflel 

c) kerne 


a) 80 Mark 

b) ja, Lichtgriflel 


Erase, Draw, More, Circle, Re tangle. Fill. Hand- 
draw. Letters. Arc, Border, Ink, Paper 


a) 3D~Woxld 

b) W. Becherer 

c) Computer Husli, 
Munchner Sir. 48, 
8025 Unterhaching 

CSV Riegert, SchloBhofstr. 
S. 7324 Rechberghausen 


a) Programmierhilfe 

b) TI 99/4A 

c) 32 KByte und Dis- 
kettenstation 


a) Diskette 

b) Tastatur 

c) 3 Farben 


a) 98 Mark 

(Hardcopy + 30 Mark) 

b) nein 


Dreidimensionale Darstellung, Drehung urn drei 
Raumachsen. VergroBem, Verkleinern, Zusam- 
mensetzen eines Brides aus bis zu neun Toilkor- 
pem, Hardcopy 


a) Graphic Master 

b) W. Becherer 

c) Computer Husli 
CSV Riegert 


a) Zeichenprogramm 

WT199/4A 

c) 32 Oyte und Dis- 

kettenstation 


a) Diskette 

b) Joystick 

c) nein 


a) 98 Mark 

(Hardcopy + 30 Mark) 

b) nein 


Punkt e, Geraden, Strahlen, Fullen, Hardcopy. 
Durch die treidefinierbaren Zeichen gut geeig- 
net fur Schaltplane, Ablaufdiagramme 








a) Paint-Fic 

b) Data Becker 

c) Data Becker, Merowin- 
gerstr. 30. 4000 Dusseldorf 


a) Zeichenprogramm 

b) Commodore 64 

c) nein 


a) Diskette 

b) Joystick, Tastatur 

c) 4 Farben 


a) 99 Mark 

b) nein 


Kreis. Rechteck. Parallelogramm, Spiegeln. D re- 
hen von Objekten, Textmodus. Dreieck. Linie 


a) Supergrafik 64 

b) Data Becker 

c) Data Becker 


a) Programmierhilfe 

b) Commodore 64 

c) nein 


a) Diskette 

b) Tastatur 

c) 4 Farben 


a) 99 Mark 

b) nein 


Ellipse, Kreis, Rahmen. 16 Sprites gleichzeitig 
darstellbar. Ton-Befehle, Utilities wie *Renum*. 
•Merge* 


a) Alpha Plot 

b) Beagle Bros. 

c) Lucius Computer- 
Programme, Theodor- 
Korner-Str. 6, 4220 Dinsla- 
ken ] 


a) Zeichenprogramm 

b) Apple Il + .IIe, He 

c) k A. 


a) Diskette 

b) Joystick. Paddies, 
Trackball, Tastatur 

c) 6 Farben und zirka 
30 Mischfarben 


a) 99 Mark 

b) nein 


Kreise, Ellipse, Quadrat, Rechteck. Verschieben 
und Fullen. Hires-Pro poruonalscrinn. verschie- 
dene SchxiftgrSSerL in jeder Richtung. Bildaus- 
schnitt verse rue ben, Hires-Seiten 1 und 2 mixen. 
bendtigt zum Speichern einer Hires-Seite ein 
Drittel des normalen Speicherplatzes 


a) Apple Mechanic 

b) Beagle Bros. 

c) Lucius 


a) Zeichenprogramm 

b) Apple IU.IIe, Uc 

c) k. A. 


a) Diskette 

b) Joystick. Paddles. 
Trackball, Tastatur 

c) 6 Farben 


a) 119 Mark 

b) nein 


Shape-Editor, Character-Editor fur eigene Grafik- 
Symbole und Schriften. bewegte Gra&k. Beschrif- 
ten von Grafik-Seiten, verschiedene Musikbefeh- 
le. Bytezap zum Editieren einzeiner Bytes auf der 
Diskette 


a) Flex Type 

b) Beagle Bros. 

c) Lucius 


a) Programmierhilfe 

b) Appel 11 + , lie. He 

c) ohne Hardware- 
Zusatz 


a) Diskette 

b) Tastatur 

c) ohne 


a) 119 Mark 

b) nein 


20 bis 70 Zeichen pic Zeiie auf Hires-Seiten. 
Character-Editor tur eigene Schrift. Mischen von 
Gra&k und Text 


a) Frame Up 

bl Beaalo Bros 
c) Lucius 


a) Zeichenprogramm 

b) Apple U+,ne.nc 

c) k. A. 


a) Diskette 

b) Joystick, Paddles, 
Trackball. Tastatur 

c) ohne 


a) 119 Mark 

b) nem 


Speichen 17 Hires- oder 136 Lores-Seiten zu ei- 
ner Diashow, automanscher Oder manueller Ab- 
laut fur Werbung, Schulung, Prase ntation 


a) Hires-Architectural 
Design 

b) Avant Garde Creations 
e) Lucius 


a) Zeichenprogramm 

b) Apple II + , IEe, Uc 

c) nein 


a) Diskette 

b) Joystick, Paddles, 
Trackball, Tastatur 

c) k. A. 


a) 119 Mark 

b) nein 


Arcmtektur-Symbol e zu Grundrissen zusammen- 
stellen, speichem, ausdrucken; eigene Symbole 
moglich 
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Marittubersitht; Gmfikproqramme 



a) Pxodukt 

b) Hersteller 

c) Annie ter 


a) Typ der Grafik- 
software 

b) Computer 

c) Erweiterung no tig? 


a) Datentrager 

b) Eingabegerat 

c) Begrenzung der 
Farben? 


a) Preis mit MwSt 

b) Preis inkl. Ein- 
gabegerat? 
Welches? 


Funktionen, Besonderherten 


a) HLres-Electionic- 
Design 

b) Avant Garde Creations 

c) Lucius 


a) Zeichenprogramm 

b) Apple n+, lie. He 

c) nein 


a) Diskette 

b) Joystick, Paddles. 
Trackball, Tastatur 

c) k.A. 


a) 119 Mark 

b) nein 


Elektrische und elektronische Symbole ru 
SchaJtplanen zusammenstellen, speichem, aus- 
drucken; eigene Symbole moglich 


a) Ex Basic + Painter 

b) Peter Eull 

c) Computer Hflsli 
CSV Riegert 


a) PiQorammieihilfe 

b) TI99/4A 

c) 32 KByte und Dis- 
kettenstation 


b) Joystick, Tastatur 

c) nein 


(Hardcopy + 30 Mark) 
b)nein 


Punkt, Linie, Kreis, Kreisbogen, Fflllen von F13- 
chen, Text im Grafik-Modus, Software-Uhr. Hard- 
copy 


a) Tech-Sketch 

d) nacn-Sketcn USA 
c) Rush war e 


a) Zeichenprogramm 

b) Commodore 64 

c) nein 


a) Diskette, Kassette 

b) Lichtgriffel 

c) nein 


a) zirka 149 Mark 

b) ja. Lichtgriffel 


Draw, Point. Line, Lines. Rays, Fill, Frame, Box, 
Circle. Disk, Erase, Mirror. Magnify, Color, Brush. 
File, Drucker-Routine in der Software enthalten 


a) Touch-Point 

b) Video technology, 
Hongkong 

c) Ce-tec, Lange Reihe 29, 
3000 Hamburg 1 


a) Zeichenprogramm 

b) Commodore 64 

c) nein 


a) Modul 

b) Grafik-Tablett 

c) k. A, 


a) 149 Mark 

b) ja, Grafik-Tablett 


Grid, Draw, Fill, Correct, Line, Lines, Rays. ExCo- 
lor, Frame, Block, Enlarge. Swap, Triange, Pyri- 
mid, Copy, Storage, Rings, Disc, Symmetry. Clear, 
Brush Strokes 


a) Bit Map Mode 

b) Apesoft 

c) Computer HQsli 


a) Programmierhilfe 

b) TI 99/4A 

c) 32 KByte und Dis- 
kette nstation 


a) Diskette 

b) Tastatur 

c) nein 


a) 150 Mark 

b) nein 


Punkt, Linie, Gerade, Rechteck, Kreis, Kreisbo- 
gen, Ellipse; automatisch: Kcordinatenachsen, 
Block-, Kreisdiagramm. lineare Verschiebung, 
Schrift, Hardcopy, benutzt gesamte Bildschirm- 
ausflfisung (256 x 192 Pixel) 


a) Expanded Graphic 
Basic 

dj Apesoii 

c) Computer Husli 


a) Programmierhilfe 

b) TI99/4A 

c) nein 


a) Diskette, Kassette 
(mit Einschrankungen) 

b) Tastatur 

c) nein 


a) 150 Mark 

b) nein 


Punkt, Linie, Rechteck, Kreis, Kreisbogen, Ellip- 
se; automatisch: Achsenkreuz, BlockcUagramm, 
Kreisdiagramm, Schrift, Hardcopy, durch Win- 
dow-Funktion entstehen interessante Grafiken 


a) Graphic Master 

b) Datasoft 

c) Kaase Compuiersyste- 
me, Wiedfeldstr. 11. 4300 
Essen 1 


a) Programmierhilfe 

b) Atari 

c) nein 


a) Diskette 

b) Tastatur 

c) 4 Farben 


a) 160 Mark 

b) nein 


Zoomen, Quadrat. Linie, Farb- und Helligkeitsme- 
nQ, Schrift in verschiedenen Gro&en und ekje- 
nem Zeichensatz, zuladbare Schaltzeichen, Son- 
derseite fOr selbstdefinierte Objekte 


a) Blazing Paddles 

b) Baudville 

c) Softlinie. Schwarz- 
vraldstr. 8A. 7602 Ober- 
kuch 


a) Zeichenprogramm 

b) Commodore 64 

c) nein 


a) Diskette 

b) Joystick. Grafik- 
rablett, Maus, Licht- 
gnffel. Trackball, 

z) nein 


a) 169 Mark 

b) nein 


Kreis, Ellipse, Rechteck (leer und ausgefullt), 
Sketch, Dots, Linie, Lines, Color, Fill. Spray, 
Zoom, Printer, Disk, Shapes, Text, Window 


a) Graphic Magician 

b) Penguin 

c) Haase 


a) Zeichenprogramm 

b) Atari 

c) nein 


a) Diskette 

b) Joystick, Trackball, 
Iastatur 

2) 32 Farben (inklusive 
Mischfarben) 


a) 176,50 Mark 

b) nein 


Kreis. Spiegeln, Zoomen, Quadrat. Linie, Farbe 
und HeUigkeit, speicherplatrsparendes Auf- 
zeichnungssystem. daher gut geeignet fur Ad- 
ventures 


a) Atari Artist 

b) Atari 

c) Haase 


a) Zeichenprogramm a) Modul 

b) Atari b) Grafik-Tablett 

c) nein c) 4 Farben und 

Mischfarben 


a) 190 Mark 

b) ja, Grafik-Tablett 


Kreis Rechiock Soipaeln Zogttipti IJnip FarVw 
und HeUigkeit 


a) Light Pen 

b) - 

c) Haase 


a) Zeichenprogramm a) Diskette, Kassette 

b) Atari b) Lichtgriffel 

c) nein c) 4 Farben und 

Mischfarben 


a) 190 Mark 

b) ia, Lichtgriffel 


Kreis, Rechteck, Spiegeln, Zoomen. Linie. Farbe 
und HeUigkeit 


a) Blazing Paddles 

b) Baudville 

c) SoRline 


a) Zeichenprogramm a) Diskette 

b) Apple II b) Joystick, Grafik- 

c) nein Tablett. Maus. Lichr- 

griffel, Trackball, 
c) nein 


a) 198 Mark 

b) nein 


Kreis, Ellipse, Rechteck (leer und ausgefullt), 
Sketch, Dots. Linie, Lines, Color, FBI, Spray. 
Zoom, Printer, Disk. Shapes, Text, Window 


a) Beagle Graphics 

b) Beagle Bros. 

c) Lucius 


a) Zeichenprogramm a) Diskette 

b) Apple He, lie b) Grafik-Tablett, 

c) mindestens 128 Paddles, Trackball, Joy- 
KByte stick, Maus, Tastatur 

c) nein 


a) 199 Mark 

b) nein 


Doppel-Hires (560 x 192). Box, Circle, Draw. Line, 
Edit, Fill. Text. Paint, 21 versch. Schriften in je 
zwei GroBen, Cut + Paste. Konvertierungs- 
Programme, Dia-Show 


a) Koala Ughtpen 

b) Koala Technologies 

c) Harman Deutschland, 
HOnderstr. 1. 7100 Heil- 
bronn 


a) Zeichenprogramm a) Diskette 

b) Commodore 64 und b) Lichtgriffel 
Atari-Computer c) Commodore 64: 
gleichzein'g nein 

=) nein Atari: 4 Farben und 
Mischfarben 


a) zirka 200 Mark 

b) ja, Lichtgriffel 


Box, Circle, Draw. Line, Lines. Copy (nui 64). Co- 
lor, Align, HeUigkeit (nur Atari). 8 verschiedene 
Schriftarten. Prograrrun fur Dia-Show. Mirror 


a) Creative Graphics 

b) Sony 

c) Sony Deutschland. 
Hugo-Eckener-Str. 20, 
5000 K61n 30 


i) Zeichenprogramm a) Modul 
bj alle MSX-Computer b) Trackball 
:)nein cjnein 

— — ; 


a) 248 Mark 

b) ja, Trackball 


Schrift, Pmselbreite. Linie, Kreis, Oval. Rechteck, 
Kreisausschnitt, Sprites, Lupe, Scrolling, Hardco- 
py. Ablauf und BUdschirmdaten fur Basic- 
Programme 


a) Super Sketch 

b) Personal Peripheries 

c) Computer Husli 


Zeichenprogramm a) Modul 

3) TI 99/4A b) Grafik-Tablett 

:) nein c) nein 


a) 248 Mark (Zusatzdis- 
kette + 148 Mark) 

b) ja, Grafik-Tablett 


Punkt, Linie, Gerade, Rechteck, Fullen von Fla- 
chen, Strichstarke. direkt am Modul port an- 
schlieBbar 
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So geht's: Eingabeqerirte 



a) Prod ok! 

b) Hersteller 

CJ HUDleier 


a) Typ der Graflk- 

software 
ill i_-i):iipu icr 
c) Erweiterong notig? 


a) Datentrager 

b) Eingabegerit 

Farben? 


a) Pre is mil MwSt. 

b) Pre is ink] . Ein- 

Welches? 


Funktionen, Besonderheitea 


a) Super Sketch 

b) ftsrsonal JHaiipheries 

c) Rushware 


a) Zeichenprogramm 

b) Commodore 64, 
Apple, Atari, IBM 

c) neift 


a) Diskette. Kassette. 
Modal 

b) Grafik-Tablert 

C) K- A. 


a) ab zirka 248 Mark 

b) ja. Grafik-Tablen 


Clear, Draw. Swap. Fill. Erase, Undo, Page, Brush, 
Design, Lines, Rays, Box, Circle, Window, Copy, 
Minor, Quad, Flip. Text, Show. Zoom, File, 

tar. Business) 


a) Take 1 

b) Baud viile 

c) Softiine 


a) Zeichenprogramm 

b) Apple II 

c) nein 


a) Diskette 

b) Joystick, Grafik- 
Tablett. Paddles. 
Trackball 

c) nein 


a) 249 Mark 

b) nein 


TrickfilmprogTamm mil Zoo men. Oberblendung, 
bis zu 20 bewegte Objekte 


a) Complete Graphics 
System 

b) Penguin 

c) Lucius 


a) Programmierhilfe 

b) Apple Il + .ne, lie 

c) nein 


a) Diskette 

b) Joystick, Paddles. 
Trackball. Tastatur 

c) 6 Farben 


a) 264 Mark 

b) nein 


Grafik-Animauon, Shape-Editor, unterstom aire 
Grafik-MOglichkeneii. geeignet Mr Assembler- 
Programme 


a) Koala Pad 

b) Koala Technologies 

c) Haitnann Deutschland 


a) Zeichenprogramm 

b) Commodore 64 

c) nein 


a) Diskette, Kassette 

b) Gra&k-Tablett 

c) nein 


a) zirka 298 Mark 

b) ja, Grafik-Tablert 


Draw. Frame, Circle, X-Color, Mirror, line, Box, 
Disk, Copy, Swap, Lines. Rays, Fill. Zoom. Storage, 
Oops. Brushes. Erase, Patterns 


a) Graphics Application 
System 

b) Avani Garde Creations 

c) Lucius 


a) Piogrammierhilf e 

b) Apple Xl + .IIe, lie 

c) nein 


a) Diskette 

b) Joystick, Paddles, 
Trackball. Tastatur 

c) 6 Farben und zirka 
30 Mischlarbea 


a) 339 Mark 

b) nem 


Umerstutzt alle Grafik-MogUchkerten. komforta- 
bier Shape-Editor, austuhruches Handbucn 


a) Koala Pad 

b) Koala Technologies 

c) Lucius 


a) Zeichenprogramm 

b) Alien*. IIe,IIc 

c) nein 


a) Diskette 

b) Grafik-Tablen 

c) nein 


a) 481 Mark 

b) ja. Grafik-Tablett 


Draw, Zoom. Fill, Erase, Circle, Block. Copy und 
mehr 


a) Hires-Secrets 

b) Avant Garde Creations 

c) Lucius 


a) Proo^rammierhilfe 

b) Apple lit, lie, lie 

c) nein 


a) Diskette 

b) Joystick. Paddles, 
Trackball Tastatur 

c) 6 Farben 


a) 490 Mark 

b) nein 


Vektor- und Block-Shapes, Animation, Sound, 
Hires-Scrolling, farbige Schriften. Pinsel und Ffll- 
Fonktioru 4 Diskenen. fur Profi und Assembler- 
Programmierer 



Tastaturent 

Wie sag ich's 

meinem 

Computer? 

Egal ob Folie oder Gummi: Jeder 
Computer hat als wichtigstes Eingabe- 
medium eine Tastatur. Wir beleuchten die 
Funktionsweise der wichtigsten 
Tastatur-Arten und den Weg vom Knopf- 
druck bis zur Bildschirmausgabe. 



So unterschiedlich die verschie- 
denen Heimcomputer sind, ei- 
nes haben alle gemeinsam: eine 
Tastatur (Computer-Neudeutsch 
auch »Keyboardt genarint). 

Bei Heimcomputem sind drei Ty- 
pen gebrauchlich; Folien-, Gummi- 
und Schreibmaschinen-Tastatur. 
Wer mal auf einem ZX81 und dann 
auf einem Apple getippt hat, weifi. 
wie unterschiedlich das Schreibge- 
fuhl ist. 
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Der billigste Vertreter der 
Keyboard-Familie ist die Folien- 
Tastatur. die nur noch bei wenigen 
Modeilen wie ZX81 oder Atari 400 
verwendet wird. Zum Gliick fur den 
Anwender, denn das Schreiben auf 
einer Folientastatur ist eine sehr 
miihsame und umstandliche Ange- 
legenheit, die leicht zu Tipp-Frust 
fuhrt. 

Bild 1 gewahrt uns einen Blick 
durch eine Folientaste. Die oberste 



Schicht besteht aus einer nachgiebi- 
gen diinnen Kunststoff-Folie Unter- 
halb dieser Folie befinden sich zwei 
leitende Schichten, die zusammen 
eine Matrix bilden. Sie werden 
durch eine mit Lochern versehene 
Folie voneinander getrennt. 

Wenn auf die obere Kunststoff- 
Folie mit dem Finger gedriickt wird, 
beruhren sich die beiden leitenden 
Schichten durch die Locher hin- 
durch und der Kontakt ist geschlos- 
sen. Entfernt man den Finger von 
der Taste, verschwindet natlirlich 
auch der Druck. Die Folie nimmt 
wieder ihre Ursprungsform an. wo 
durch sich die leitenden Schichten 
nicht mehr beruhren und der Kon- 
takt wieder gedffnet ist. 

Nach einem ahnlichen Prinzip ar- 
beitet auch die Gurnmitastarur, die 
beispielsweise beim Spectrum Ver- 
wendung findet. Auch die Gum- 
mi-Tastatur ist in der Herstellung re- 
lativ billig. Im Vergleich zui Folie 
tippt es sich mit ihr wesentlich ange- 
nehmer, doch fur Vielhacker und 
Ttextverarbeiter ist sie zu ungenau 
und wabbelig. 

Beim Spectrum be findet sich un- 
ter der Gumrnimatte wieder eine 
Plastikfolie. Ein deutlicher Druck- 
punkt ist deshalb nicht spiirbar. Ei- 
ne ganz wilde Mischung ist der 
Spectrum plus: Auch er hat eine 
Gumrnimatte, unter der sich eine Fo- 
lie befindet. Urn das Tippgefuhl zu 
verbessern. wurde auf jede Gummi- 
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taste noch eine Plastikkappe quasi 
als Tarnkappe gesetzt, die jedoch 
den Nachteil dieses Prinzips — kein 
Druckpunkt — nicht beseitigen 
kann. 



Gummimatte 
mrt Tamkappen 

Bild 2 zeigt einen Querschnitt 
durch eine »bessere* Gummitaste, 
bei der statt der billigen Plastikfolie 
eine Kontaktfeder verwendet wird, 
die fiir einen Druckpunkt sorgt 

Auf einer Leiterplatte sind kreis- 
formige Leiterbahnen in einer Ma- 
trix angebracht, die je einen leiten- 
den Punkt oder Streifen in der Mitte 
haben. Uber dieser Leiterbahn wird 
eine Kontaktfeder in Suppenteller- 
Form gelegt. Wenn man eine Gum- 
mitaste betatigt, druckt ein Stift auf 
die Mitte der Kontaktfeder, wodurch 
ein Kontakt der beiden Leiterbah- 
nen hergestellt wird. Nach dem Los- 
lassen der Taste wolbt sich die Fe- 
der in ihre Ausgangsposition zuriick 
und der Kontakt ist wieder geoffnet. 

Kommen wir nun zur verbreitet- 
sten und auch schreibfreundlich- 
sten Tastenart: Der Schreibmaschi- 
nen-Tastatur. Neben dem Prinzip, 
das Biid 3 zeigt, gibt es noch weitere 
Varianten wie das Hall-Verfahren 
oder die Tasten mit Reed-Kontakten, 
die im Heimbereich aber keine Be- 
deutung haben. 

Beim gebrauchlichen Funktions- 
prinzip mit Federn schiebt sich beim 
Driicken der Taste die Kontaktfeder 
uber die Kontakte und wirkt so wie 
eine Verbindungsbrucke. Beim Los- 
lassen der Taste wird sie durch die 
Druckfeder in ihre Ausgangsposi- 
tion gebracht und der Kontakt offnet 
sich wieder. 

Wasein Fingerdruck auf einer Ta- 
ste bewirkt, ist soweit klar. Doch wie 
versteht der Computer, welches Zei- 
chen er auf den Bildschirm bringen 
soil? Ein wichtiges Bindeglied ist die 
zentrale Prozessoreinheit, auf 
englisch Central Processing Unit 
oder kurz »CPU« genannt. Die CPU 
hat die Aufgabe, Operationen zwi- 
schen den einzelnen Einheiten ei- 
nes Computers zu steuern. 

Eine Heimcomputer-CPU wie die 
»Z80« oder .6502- besitzt 16AdreSlei- 
tungen, die mit Bezeichnungen von 
AO bis A15 benannt sind. Durch die- 
se AdreBleitungen kann die CPU 
65536 verschiedene Adressen im 
Arbeitsspeicher des Computers an- 
sprechen. 

AuSerdem besitzt die CPU einen 8 
Bit breiten Datenbus. Durch ihn 



kann sie uber die AdreSleitungen 
AO bis A15 Daten in RAM und ROM 
schreiben oder lesen. Um den ver- 
schiedenen Einheiten verstandlich 
zu machen, ob die CPU Daten 
schreiben oder lesen will, ist sie 
noch mit Kontrolleitungen ausgestat- 
tet, von denen die »MREQ«- (Memo- 
ry Request), die »RD«- (Read) und die 
»WR«-(Write)Leitungen fiir uns von 
Interesse sind. 

Um den Signalweg von der Taste 
an den Computer besser zu verste- 
hen, dient Bild 4. Es zeigt eine 
Beispiel-Tastatur, bei der die Tasten 
matrixforrnig angeordnet sind; wir 
haben also acht vertikale und acht 
horizontale Tastenreihen. Links se- 
hen wir einen Adreftdecoder, der 
die horizontalen Reihen anwahlt. 

So ein AdreBdecoder arbeitet 
nach folgendem Prinzip: Die Infor- 
mation, die der Decoder durch die 
Eingange A, B und C erhalt (Wert 
zwischen und 7, binar 000 bis 111) 
wahlt einen entsprechenden Aus- 
gang an und legt ihn auf Low, das 
heifit es liegt keine Spannung an. Ein 
Beispiel: A = 0, B = 1, C = 1 (binar 110) 
entspricht dem Wert 6. Also wird 
der Ausgang 6 auf Low gelegt. 



Auf dem Bild ist auch noch ein 
Treiber zu sehen, der wie ein Schal- 
ter funktioniert. Wird an dem CS- 
Eingang (Chip select) ein Low-Signal 
angelegt, schlieBt sich der Schalter 
und die Information, die am Eingang 
des Treibers liegt, wird an dessen 
Ausgang weitergeleitet. Zusatzlich 
wird die Information noch invertiert. 

Um zu sehen, welche Taste jetzt 
gedruckt wurde, geht der Compu- 
ter wie foigt vor. Angenommen, un- 
ser Tastenfeld wird in der 
Arbeitsspeicher-Adresse 8000H ab- 
gefragt und belegt acht Speicher- 
platze (acht horizontale Reihen), 
reicht also bis 8007H. 

Uber eine Logikschaltung, die aus 
den Adrefileitungen A3 bis A'lS und 
der Leseleitung RD besteht, wird an 
die Tastatur-Leitung KS irnmer dann 
ein Low-Signal gesendet, wenn die 
CPU den AdreBbereich zwischen 
8000H und 8007H auslesen mochte. 

Dadurch wird erreicht, daB der 
Decoder die anstehende Informa- 
tion, die aus den AdreBleitungen 
AO, Al und A2 besteht, einem ent- 
sprechenden Ausgang zuordnet 
und der Treiber die Information auf 
den Datenbus legt. 
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Bild 4. Eine Beispiettastatur mit den Co 
dierungswegen 
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So geht's: Eingabeqerate 



Hohlraum 



Gummitasie 




Bild 1. Aufbau einer Fotientaste 



Flexible Kunstsioffolie (Oberseite) 

Leiiende Schicht 

Trennfolie 

Leitende Schichl 
Kunstsioffolie (Unterseite) 

Trennschicht 



'//////////s 



r 



Cehause 

Gummimaite 

Abstandshaller 

Leiteiplatte nut Leiterbahnen 



Leiterbahnen 



Kontaktfeder 



Doch woher weiB der Computer 
jetzt, welchen Code eine gedriickte 
Taste erhalten muS? Wenn keine Ta- 
ste gednickt ist, erhalt die CPU dau- 
ernd 00 als Dateninformation. Der 
Computer fangt immer bei der nied- 
rigsten Adresse an, die Daten zu le- 
sen. Erhalt er den Wert 00, nimmt er 
sich die nachste AdreBe vor, bis ent- 
weder alle acht Adressen abgear- 
beitet sind oder bis die Dateninfor- 
mation ungleich ist. 

Nehmen wir einmal an, die Taste 
jT« ware gednickt. Das »T« steht bei 
unserer Beispieltastatur in Reihe 4 
und belegt das Datenbit 4. Aus der 
ASCII-Tabelle (ASCII ist der Ameri- 
kanische Standardcode fur Informa- 
tionsaustausch) entnehmen wir, daB 
flft dezimal den Wert 84 hat. 



Bild 2. So steht es in einer Gummitaste 
mil Druckpunkt aus 



Tastenkappe 



Kontaktfeder 




Druckfeder 



Leiterpla tte 



Bild 3. Ein Querschnitt durch eine 
Hubtaste 

Die CPU geht also alle Adressen 
der Reihe nach durch, bis sie bei 
der Adresse 8004H auf einen Wert 
ungleich 00 stoBt. Um jetzt den Code 




AdieBdecodei 



Daten- 
treiber 



-□□□□□□□□□□□□□□□□ 

-□□□□□□□□□□□□□CCD 

-□□□□□□□□□□□□□□□□ 
-□□□□□□□□□□□□□□□□ 



Tastatuimathx 

Bild 5. Eine »intelJigente« Tastatur mrl eigener CPU RAM und ROM 



zu ermitteln, werden die AdreBlei- 
tungen AO bis A3, die in unserem 
Beispiel den Wert 4 angenommen 
haben, benutzt und mit acht multipli- 
ziert. Zu diesem Ergebnis wird nun 
noch die Bitnummer, die bei ge- 
driickter Taste den Wert logisch 1 
hat, addiert. 

Rechnen wir nun alles zusammen: 
Das »T> steht in der vierten Reihe 
(Adresse 80O4H), also 4*8=32. Das 
W belegt Bit-Nummer 4, also 
32 + 4 = 36 plus 48 ergibt 84. Sonder- 
zeichen, Cursortasten und sonstige 
Tasten werden dann noch je nach 
Computer entsprechend zugeord- 
net. 

Die »intelligenten« 
Tastaturen 

Da die Ennittlung der Tastenco- 
des vom Computer selbst vorge- 
nommen wird, geht das nattirlich zu 
Lasten der Arbeitsgeschwindigkeit. 
Deswegen wurden sogenannte iin- 
telligente* Tastaturen entwickelt, 
die eigentlich schon kleine Compu- 
ter fur sich sind, da sie eine CPU, 
RAM und ROM besitzen. 

Bild 5 zeigt das Blockschaltbild ei- 
ner solchen Tastatur, die nattirlich 
viel mehr Tasten verwalten und 
auch mit groBeren Strings belegt 
werden kann. Um die entsprechen- 
den Codes und Ifexte an den Zen- 
tralrechner zu iibertragen, sind die- 
se Tastaturen entweder mit einer se- 
riellen oder einer parallelen Schnitt- 
stelle ausgestattet. Der Hauptvorteil 
solcher Tastaturen: Der Zentral- 
rechner muB sich nicht selber um 
die Codierung kiimmem und span 
so Zei\. 

Intelligente Tastaturen sind fiir 
Heimcomputer noch kein Thema, 
da sie derzeit nicht unter 500 Mark 
zu haben sind und sich im Heimbe- 
reich nicht lohnen wurden. Hier 
wird die Schreibmaschinentastatur 
in Zukunft dominieren, wahrend Fo- 
lie und Gummi liber kurz oder lang 
von der Bildflache verschwinden 
durften. 

(Michael Bauer/hl) 
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Marktubersicht 



Rund um den Schneider 

Der Schneider CPC 464 ist der Aufsteiger des Jahres unter den 
Heimcomputern. Unsere Marktubersicht htft Ihnen, sich im Angebot 
an Hardware, Software und Buchern zurecht zu finden. 



■ ■ nsere Schneider-Markttiber- 
H I sicht ist in die drei Bereiche 
UHaid-, Software und Literatur 
unterteilt. Da das Angebot an Pro- 
grammen schon recht stattlich ist, 
haben wir die Software nochmal in 
Spiele. Anwendungen, Utilities, Pro- 
grammiersprachen und Grafik ge- 
gliedert. 

Alle Preise sind zirka-Angaben und 
ergeben sich aus den verschiede- 
nen Handler-Anskiinften. Bevor Sie 
ein Produkt kaufen, soilten Sie unbe- 
dingt mehrere Preise vergleichen, 
da es hier zum Tfeil recht gravieren- 
de Unterschiede gibt. 

In der Marktubersicht wurden al- 
le Firmen aufgeftihrt, die unseres 
Wissens nach Schneider-Produkte 
anbieten. Die einzelnen Bezugs- 
quellen finden Sie in einem geson- 
derten Kasten. (hg/hl/zu) 



Biicher 

XUUIU! lei 




Prpis in Mark 


Data-Becker 


Adventures una wie man sie auf dem CPC 464 


39 — 




progxamrruen 






CPC 464 Basic -Programme 


39 — 




OPG 464 OrapluKfic Sound 


S3, — 








CPC 464 Hardware-Erweiterungen 


49- 




CPC 464 Tips&Tricks 


39- 




CPC 464 fur Einsteiger 


29- 




CPC 464 intern 


69- 




Das Basic-Trainingsbuch zum CPC 464 


39- 




Das Floppy-Bueh zum CPC 464 


49- 




Das Maschinensprachbuch zum CPC 464 


39- 




Das Schulbuch fur den CPC 464 


49.- 




Ideenimch 


kJL 


Heim 


Basic ieicht und schnel] gelernt 


68- 




Das Standard Basic -B uc h 


68.- 




Das groBe Basic-Lexikon 


58,- 


Markt&Ttechruk 


CPC 464 fur Ein- und Umsteiger 


48.- 


Schneider 


Basic-Han dbuch 


69- 




Benutzerhandbuch (im Lieferumfang enthalten) 


49- 




Firmware- H an dbuch 


89- 


Sybex 


Die eisten Schritte auf dem Schneider CPC 464 


32- 



Hardware 










Anbieter 


Gerat 


Preis in Mark 


Bemerkungen 




Escon 


A/D-Wandler 


kA. 








FDD 51 Diskettertfaufwerk 


798 — 


S'ji-Zoll-Laufwerk 




Imperial Software Systems 


Black-Box 


89,— 


Erweiterungsbox mit fUnf Platten 






Diskette nlaufwerk 


kA 


SVZoll; mit eingebauter RAM-Disk 






Light-Pen 


249,— 








RAM-Erweiterung 


kA. 


Platine fur 64 bis 256 KByte 






Telefon-Modem 


619,80 


mit FTZ-Nummer 






VidQo-Digitalisiening 


998,- 






Lindy 


Druckerkabel fur CPC-Centronics 


70 — 


doppeltes Line-Feed wird 
unterdruckt 






Druckerkabel fur CPC-Centronics 


70 — 


« 






Expansionsportstecker 


20,- 








Joystickverlangerungskabel 


17.- 








Joystickverzweigung 


34 — 








LautsprecheranschluSkabel 


10- 








Morutorverla\ngerungskabel 


18.- 


nur mit Netzverlangerungskabel 






Netzadapterverlangening 


19- 


nur mit Monitorverlangerungskabel 






Stecker f. Centronics-Schnittstelle 


15,— 






Mikrocomputertechnik 


Interface/Pu fferspeicher 


kA. 






Schneider 


CPC-Station 


248,- 


Computer-Regal 






DDI-1 Diskettenlaufwerk 


898 — 


3-Zoll; mit Controller, 
CP/M und Logo 






Druckerkabel CPC-Centronics 


49.— 


doppeltes Line-Feed wird 
unterdruckt 






FD-1 Diskettenlaufwerk 


698 — 


3-Zoll 






Faibband fur NLQ 401 


29.50 


zwei Bander 






Formulaitraktor ftir NLQ 401 


79.50 








JY-1 Joystick 


39.50 








MP-1 Farbmodulator fiir TV 


128- 


mit NetzteU 






NLQ 401 Matrix-Drucker 


798.— 






Vortex 


BAS-Mischer 


kA 


Adapter fur Grunmonitor 






Diskettenlaufwerk 


1 198 — 


5%-ZoU; mit Controller und CP/M 






Diskettendoppellaufwerk 


1698 — 


5 14-Zoll; mit Controller und CP/M; 
bis 30.6. 




ZSSoft 


RS232-SchiuttsteUe (VALCOM) 


249- 


mit Software 






Telefon-Modem (VALCOM) 


538.— 


mit Software 
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Spiele Preis in Mark 


Spiele Preis in Mark 


Spiele 


Preis in Mark 




V A 


f^Iiirf ftlnrr 
ouiy oiuy 


V A 


Sorcery 


38,70 




AO 

4o,— 


ViOU 


OG Rfi 


OvJll Wale o lai 


OO _ 




An 


orana rnx unver 


Oft 

JO, — 




V A 


/mveniuie vvniei 


J4,0v 


vrerruins 


40, — 


C^n « rnrm *\ VI 

Qpannerman 


oo — 


An i rauic Control 


oo,90 


Harrier Attack 


oc 

00,— 


Special Operations 




Alien Break In 


oo nn 

33,90 


Heathrow International 


On 

32,— 


Spielautomat 


on 
oU — 


American Football 


41,90 


Heroes of Karn 


24,90 


Spiele-Sammlung I 


OA 

90,— 


Astro Attack 


k.A. 


Hobbit, The 


60,- 


Splatt 


36,— 


Atom Smasher 


36- 


Holdfast 


39- 


Star by Kevin Thomas 


34,40 


Autofahrer bei Nacht 


20,— 


Home Runner 


36 — 


Star Commando 


31,90 


Baseball 


kJL 


House of Usher 


33,50 


Steve Davis Snooker 


32,— 


Battle for Midway 


39,90 


House That Jack Build 


38,70 


Stockmarket 


k-A. 


ER Erkennungsspiel 


24,90 


Hunchback 


29,90 


Strip Poker 


kJV. 


Blagger 


36,90 


Hunter Killing 


34,40 


Stunt Rider 


k.A. 


B6rse 


45 — 


ISS-Pac 


39,20 


Stud Poker/Stud Jack 


37- 


Bomber 


20,— 


ISS-Schach 


89,90 


Sultans Maze 


36,— 


Brain Storm 


39,— 


Jack and the Beanstalk 


29,90 


Super Chess 


49,90 


Bridge it! 


k.A. 


Jarnmin 


36,— 


Superhim/Kruffel/Wurm 


A ft 

40- 


Bridge Player 


36,90 


Jet Boot Jack 


34.40 


Survival 


34,40 


Bridge Player 11 


40,— 


Jet Set Willy 


37,90 


Survivor 


27,90 


Bundesliga 


39,— 


Jewels of Babylon 


24,— 


lac-Man 


40 — 


Centre Court 


36,90 


Johnny Reb 


on nn 
30,90 


Technician Ted 


30,90 


Chess 


38,70 


Karl 


24,90 


Test Match 


28,— 


Chopper Squad 


24,90 


Kninel 


29,75 


Trash Man 


k.A. 


Chuckie Egg 


34,40 


Lords of Time 


40 — 


Tribble Trubble 


36- 


Classic Adventure 


k.A. 


Manic Miner 


29,90 


Tnpods 


45,90 


Classic Racing 


k.A. 


Master Chess 


36 — 


Vampire Killers 


15,— 


Climb-It 

Ooae Name Mat 


k.A. 

no 

38,— 


Masterfiie 
Match Day 


129 — 
k.A. 


White Lightning 
World Cup Football 


k.A. 
36,— 


Collosal Adventure 


40, — 


Message from Andromeda 


oo rm 


zen 




Confusion 


28 — 


Mini Office 


22,90 


Zodiac 


lit AA 

24,90 


Contakt 


39 — 


Mond 


30,— 






Country Cottages 
Crazy Golf 


39,50 


Monopoly 
Moon Buggy 


50 — 


flwvwn duno en 


Preis in Mark 


k.A. 


24,90 


Amsword 


K.A. 


Cricket 


30,10 


Munch-It 


k.A. 


Adressstar 464 


OO Q(\ 

29,90 


Cubit 


29,50 


Mutant Monty 


k.A. 


Adressverwaltung 


67,- 


Dark Star 


33- 


Mr Wong's loopy Laundry 


kJV. 


Artikeldatei 


130,— 


Das Geh. d. vier Juwelen 


39- 


Oh Mummy 


36- 


Auftragsbearbeitung 


398- 


Das Geh. d. Roten Barons 


39,- 


Othello 


69.90 


Autokostenanalyse 


38.- 


Das Geheimnis von Xylon 


37,- 


Pferderennen 


30- 


B-Kalk Hans halt 


39.90 


Defend or die 


33- 


Pinball 


kJL 


Bandkopierer 


40- 


Detective 


k.A. 


Pipeline 


36,- 


Break Even I + II 


38,- 




129,- 


risio i e iu> c it u tz e 


20.- 


Buchhaltungsjournal 


140,- 


Domino 


30,- 


Poster Paster 


36- 


Budget-Manager 


148 — 


Dragons Gold 


37,- 


Project Vulcano 


36.90 


Bundesliga 


39- 


3D Invaders 


kJL 


Pyjamarama 


29,90 


Contakt 


39- 


3D Monster Chase 


37,- 


Punchy 


29,50 


CPC Calc 


k-A. 


3D Time Trek 


24,90 


Quack a Jack 


38,70 


CPC Phone Calc 


k.A. 


Dungeon Adventure 


40- 


Quill 


79,- 


ComPack komplett 


798,- 


Egbert 


21,90 


Quizmeister 


80- 


ComPack Systemdiskette 


129,- 


Electro Freddy 


36- 


Quo Vadis 


37.- 


Computeruhr 


20- 


Emerald Isle 


28- 


Red Coats 


29.90 


Data Base 


69,- 


Enterprise 


55- 
29,90 


Return to Eden 


39.90 
30,- 


Datamat 
Datei 


148,- 
45,- 


Er-Bert 


Reversi 


Erik The Viking 


43- 


Ring of Darkness 


43- 


Debitorenbuchhaltung 


98,- 


Fantasia Diamond 


32,- 


Rocky Horror Show 


kJL 


Decision Maker 


k.A. 


Fighter Pilot 


36,90 


Roland Ahoy! 


k.A. 


DFM-Database 


96,— 


Fire Ant 


33,50 


Roland am Seil 


29,90 


Druckmaskengenerator 


250,— 


Flight Path 737 


26- 


Roland geht graben 


29,90 


Easi-Amcalc Spreadsheet 


80- 


Flight Simulator 


49- 


Roland in den Hohlen 


29,90 


Easi-Amword 


40- 


Flugsimulator 


79,50 


Roland in der Zeit 


39,50 


Faktura 


79,— 


Football Manager 


32.- 


Roland on the Run 


29,90 


Flexi-Data 


kJL 


Forest at the Worlds End 


28,90 


Roland Square Bashing 


36- 


Font 464 


33,90 


Frucht-Willi 


55 — 


Roulette 


55,- 


Gewinn und Verlust 


39,50 


Fruit Machine 


k.A. 


Samurai 


kJL 


Hauptbuch 


58, — 


Fruity Frank 


27,90 


Schach 


68,- 


Home Accounts 


60,— 


5-A-Side Soccer 


36,90 


Schatz der Pharaonen 


29,50 


Home Budget 


kJL 


Galactic Plague 


k.A. 


Schlangenlinien 


20- 


Invostat 


120.- 


Gaiaxia 


39- 


Sir Lancelot 


30.10 


Intelligenzquotient-Test 


kJi. 


Gems of Stradus 


36,- 


Skat 


29,75 


ISS-Text 


249- 


Ghostbusters 


43,90 


Skat/Bauernskat 


37,- 


Kalenderprogramm 


60,- 


Ghouls 


33,90 


Snooker 


29,90 


Kalkularion 


39,50 


Gil ligangs Gold 


32,- 


Snowball 


40.- 


Kapitalverzinsung 


29,- 
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Anwendungen 


Pre is in Mark 


Karteiprogramm 


50 — 


Kassenbuch 


67,- 


Kreditorenbuchhaltung 


98- 


Kundendatei 


130,- 


Lagerverwaltung 


79.- 


Lagerve rwaJ tung 


129.- 


Lieferantenvervraliung 


130.- 


Machine Code Tutor 


60.- 


Maslerfile 464 


k.A. 


Ma the mat 


148,— 


Mini Aktien 


49,— 


Morse trainer 


59,50 


Musik 


54.50 


Musik-Demo 


40 — 


Personliche Bilanz 


58.- 


Programmierhilfe 


20,— 


Project Planner 


IcA. 


Beisekosten 


67.- 


Regplot 


24.90 


Sachkosten 


129,- 


Sofortfaktu rierung 


98- 


Soli & 1st 


38- 


Sparbuch 


30,- 


Star Watcher 


k.A. 


Statistik Star 


59.- 


Stock-Aid 


120- 


Tascopy 


k.A. 


Tasprint 


41.90 


Tasword 464 


76.90 


Texpack 


198- 


Textomal 


148.- 


lexiverarDeiiu ng 


*7Q 


iiansaci 


inn 
16\J — 


• UliOU.H 101 




vciciiiave iwcuiung 


T7 
**i — 


verwaiiu ngsarcni v 


C7 
0/,— 


Viaeodatei 


40,— 


Utilities 


Preis in Mark 


Assembler/Disassembler 


129.- 


Backup 


44,90 


Universal Data Base 


120,- 


Datenbank 


110,— 


Deutsche Tastatur 


17.90 


Deutsche Tastatur 


9.90 


Devpac Disassembler 


99.- 


Druckertreiber 


49,50 


Exmon 


k-A. 


Fast-Sort 


15- 


Gauss Algorithmus 


k.A. 


Issass/Issdis 


99.50 



Utilities 



Preis in Mark 



ISS-Chain 

Isscom I (Compiler) 
Issmon I (Monitor) 
Issmon 2 (Monitor) 
Kuma-Assembler 
Mini Monitor 
Modem 1 
Musik-Composer 
ROM-Disassembler 
RSX Syclone 
RSXTransmat 
Sound Editor 
Syclone 
Turbo-Tap 
Transmat 

Wordprozessor HI 
Zen Assembler 



44,75 
124,90 
44,90 
94,90 

79.- 

48- 
74,90 

49.- 
39,80 

k.A. 

k.A. 
30- 
39.90 
39,- 
44,90 
75- 

k.A. 



Programmiersprachen Preis in Mark 



Forth 

Hisoft-Pascal 
Introducing Pascal 
ISS-Forth 
Oxford Pascal 

GraHk 



k.A. 
199.- 

kJL 
109.75 

kJL 

Preis in Mark 



Colour Star 464 
3D-Plot 

Funktionenplotter 

Grafik-Demo 

Grafik-Designer/Ploner 

Hardcopy 

Joydraw 

Plotter 

Screen Designer 
Sprite Editor 
The Painter 

Lemon 



29.90 
19,80 

k.A. 
40,- 
60- 
19.50 

k-A. 
34.90 
81,70 
60.- 
39.90 

Preis in Mark 



Animal Vegetable Mineral k-A. 

Happy Words k.A. 

Lustige Buchstaben 29.50 

Lusrige Zahlen 29,50 

Map Rally k.A. 

Pit mans Typing Tutor k.A. 

Selbstlem-Basic 1 79.60 

Selbstlern-Basic 2 79,50 

Uhrenmann 29,50 

World-Wise (Geographie) kJL 

Wortgalgen 29.50 



Bezugsquellen 

Anec Software. Dieter Eckbaidi. RUctorwr. 1. 
4100 Duisburg 14. Tel 021 35/50952 

CPL Computer plus Sofl Gmbh, Bahnstr 20-26. 
4220 Diralaken, Tel. 02134/2049 

Data Becker, Meromngerstr 30. 4000 Dusseldorf, 
Tel 0211/310010 

Data Berger. Detlef Berger, Im Lichtenfelde 74. 
4790Paderbom.1tel 05351/64852 

Data Media GmbH. Postfach 1852, 4620 Castrop-RauxeL 
Tel. 02305/2614 

Hansasoft. Rebenacker la. 2000 Hamburg 54 

Imperial Software Systems. Matmlde Gerde& 
Heidegartenstr 36. 5300 Bonn I ( Tel. 0228/2524 74 

loysoft. HumboldtsK. 84. 4000 Dusseldorf 1. 
Tel 0211/6801403 

Lindy Elektronik GmbH. ftwstfach 1428. 6800 Mannheim 1. 
Tel. 0621/26851 

Micro- Handler. Robert-Koch -Si 1. 4050 Monchen- 
gtadbach I.Tel 02161/60041 

Orgasoll Gmbh. Graneggslr 43. 7732 Niederecfoach 

Profaoft.SutthauserStr. 50/52. OsnabrUck, Tel 0641/53903 

Rusmvaie. An dor Gumpgesbrtlcke 24. 4044 Kaans 2. 
Tel 02101/68499 

Thorn-Emi Compute rsoftwa re. Mathiao-Bruggcn-Sir 21. 
5000 Koln 30. Tel. 022I/S83067 

ZS-Soft. Rwtfach 2361. 8340B«chiesgadeo. Tel 08652/3691 

Escon. Rmdermarki 4. 8050 fretting 

Heim-Verlng, Heidelberger Uandalr 194, 6100 Darmstadt 

Markt&Techruk. Hans-Pinoel-Stt. 3. 8013 Haar 

Mikroeoroputertechruk. Winchenbachatr 3a. 
5600 Wuppertal 2 

Schneider. Silvastr I. 8939 Ttlr fcheim 
SybexVerlag. Vogelsanger Weg HI. 4000 DusseWort 
Vortex. Klingenberg 13. 7106 Neuenstadl 



Da Software tiAufig bei votschiedencn Firmen im Angebot 
at. finden Sje hier nur die Besugaquellen allgeroem aulge- 
fuhrt Fur bostimrate Programme mUsson Ste aich nut den 
Anbietern m Veibmdung setsen 



\ESilUS 



von GUBA&ULLY 



IftfiCf WAMNSlNN ! (CM ER- 

Wisch Die bande: ! jam 

VOLLES ROWR ! 




VERDAMMT | DIE SG4WBHE 
UABEN MICH IN DIE EMGE 
cxETR|E8EN I KlCHT MIT 
IR,FREONDE ! 




kURZE SALVE VON R^HTS 
MO OETZr UOCH EIN 
G'BE R RASCH IMSSA^IFP ! 
HA^HA.DIE SIHO FEKTKr.. 




ICH TRAO MICH EINFACH NICHT 
ZV ?AC?EN. QASS SE/N OOV- 
STICK GAR NICWT AMtJESCHLOq 




50 t$$$&t 
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Seit dem Tag, seit dem ich 
meinen Commodore 64besitze, 
argere ich mich iiber die un- 
glucklich gewahlte Bild-, 
Rahmen- und Zeichenfarbe. 
Seitdem ich mich fiir Maschi- 
nensprache interessiere, stelle 
ich mir die Frage, ob dieser 
MiBstand nicht mit einem neu- 
en EPROM abzustellen ware. 

Urn dies realisierert zu kon- 
nen, bendtige ich aber die Spei- 
cheradressert, sowie die alten 
Werte, die die Farben beim Ein- 
schalten festlegen. Weiterhin 
interessiert mich, ob solch eine 
Anderung unerwiinschte Ne- 
benwirkungen fur meinen 
Computer hat und wie die 
rechtliche Lage dabei ist. Ich 
mochte das neue EPROM nicht 
verkaufen oder sonstwie Kapi- 
tal daraus schlagen. 

Peter Knbdel 

Bei Ihrer Frage geht es urn ver- 
schiedene Probleme. die wir Di- 
nen bis auf eine beantworten 
konnen. 

Beim Einschalten werden die 
Register des VICH-Chip belegt. 
Dabei wird die aktuelle Zei- 
chenfarbe auf 14 gesetzt. Die Ta- 
belle mil den Einschaltwerten 
der VICII-Register liegt bei 
60630. Um die Rahmen- und die 
Hintergrundfarbe auf Schwa rz 
zu selzen, muS man in 60633 an 
Stelle von 14 eine und in 60634 
an Stelle von 6 ebenfalls erne 
setzen. 

Das Problem mit der Zeichen- 
farbe ist nicht ganz so einfach zu 
beheben. Die aktuelle Zeichen- 
farbe steht an der Adresse 646 
und kann auch mit »POKE 646.5- 
auf Grun verMndert werden. Wo 
im ROM aber diese Speicher- 
stelle mit 14 belegt wird, das ist 
uns leider nicht bekannt. Wenn 
einer unserer Leser dariiber ge- 

nauer Bescheid weiS, moge ei 
uns doch bitte schreiben. 

Unerwiinschte Nebenwirkun- 
gen auf die Funktion des Com- 
puters kann eine solche Ande- 
rung nicht haben. Juristische 
Schwierigkeiien diirften nicht zu 
erwarten sein, wenn Sie keinen 
Handel mit dem neuen ROM 
treiben wollen. 

★ 

Aus Ihrem Musikkvrs weiB 
ich, daft ich mit dem Commodo- 
re 64 Tonsignale beeinllussen 
kann. Ich weU3 jedoch nicht, wie 
ich iiberhaupt ein Mikrofon an 
den Computer anschlieBen 
kann. 

Werner Lage re r 

Direkt an den Commodore 64 
kann ein^Mikrofon nicht ange- 
schtossen werden. Das Signal 
mufi zuerst utoer einen Verstar- 
ker laufen, t^evor es vom Com- 
puter bearbeitet werden kann. 
Das Signal muB dann auf Pin 5 
der Audio-Videobuchse des C 
64 gelegt werden (Audio-In). 

Vor dem Anschalten des Ver- 
starkers und des Computers 



sollte der Lautstarkeregler auf 
Null gedreht werden. Nach dem 
Einschalten beider Gerate wird 
die Lautstarke des SID auf maxi- 
mal gestellt (>POKE 54296, 15«) 
und der Lautstarkenregler vor- 
sichtig aufgedreht. Vorsichtig 
deshalb, weil bei zu grofler Laut- 
starke der SID zerstort wird. 

Wie schon in unserem Musik- 
kurs zu lesen war, bietet der SID 
nun die Moglichkeit das Signal 
zu filtern. Dazu mu6 mit »POKE 
54295,8- das Tbnsignal iiber den 
eingebauten Filter geleitet wer- 
den. 

Wo muB man die Anschlusse 
fur einen Rese tschalteram User- 
port legen? 

Wim van der Helm 

Der Resetschalter mu& am 
Userport an Pin 1 (GND) und Pin 
3 (RESET) angeschlossen wer- 
den. Die Pin-Beschreibung fin- 
den Sie im Commodore 
64-Handbuch auf Seite 143. 

Kann ich auf me mem Commo- 
dore 64 zur gleichen Zeit zwei 
Basic-Programme laufen las- 
sen? 

Heiko Ferderhenn 

Man kann auf dem Commodo- 
re 64 immer nur ein Basic- 
Programm ablaufen lassen. 
Wenn man jedoch zwei oder 
mehr Basic-Programme zu ei- 
nem Programm zusammenfugt, 
so hat man die Mdglichkeit, die- 
se ais ein Programm ablaufen zu 
lassen. 

Kann ich an meinen Commo- 
dore mehr als eine Datasette an- 
schlieBen? 

Rudolf Meierfeld 

Nein. Zwar linden Sie auf der 
Platine der Datasette einen 
Sleeker, der scheinbar den com- 
puterseitigen Sleeker des Kas- 
settenrecorders aufnehmen 
kann, aber es fehlen dort die 
Steuerkontakte fur den Motor. 
Die sechs Anschlusse sind die 
Stromversorgung (Pin 1) und 
Masse (Pin 4), sowie Steuerlei- 
tungen zum Lesen und Beschrei- 
ben der Kassette (Pin 2 und 3) 
und Anschlusse fur den 
SchreibVLesekopf (Pin 5 und 6). 

Wie erkenne ich beim Com- 
modore 64 bei einer KoIIision 
zwischen Sprite und Zeichen, 
mit welchem Zeichen das Sprite 
kollidiert ist? 

Harald Berger 



In Register 31 des Video- 
Controllers wird die KoIIision 
zwischen Sprite und Zeichen 
(Hintergrund) notiert. Als Aussa- 
ge erhalt man jedoch nur, wel- 
ches Sprite kollidiert ist, nicht je- 
doch, um welches Zeichen es 
sich handelt. 

Will man wissen, mit welchem 
Zeichen das Sprite kollidiert ist, 
so schaut man sich die Position 
des betreffenden Sprites an und 
vergleicht sie mit der Fbsition 
der auf dem Bildschirm befmdli- 
chen Zeichen. Findet man eine 
Obereinstimmung. so hat man 
das betreffende Zeichen lokali- 
siert. 



Wie kann ich das Disketten- 
laufwerk VC 1541 von Commo- 
dore schnelier machen? Lohnt 
sich das iiberhaupt? 

Julian Keck 

Es gibt verschiedene Wege. 
die Diskettenstation von Com- 
modore schnelier zu machen. 
Ob es sich lohnt, hangt aUein da- 
von ab. fur welche Anderung Sie 
sich entscheiden. 

Die preiswerteste Losung — 
eine Maschine ncode-Routine — 
fmden Sie in der Zeitschrift 64er. 
Ausgabe 10/84. Das Programm 
Hypra-Load laSt das Laufwerk 
zirka sechs mal so schnell arbei- 
ten, wie normalerweise 

Hardware-Anderungen gibt 
es inzwischen wie Sand am 
Meer. Die Preise hierfur liegen 
zwischen 80 und 300 Mark. In 

fasi jeder Computer-Zeitschritt. 
so auch in Happy-Computer, fin- 
den Sie im Anzeigenteil diesbe- 
zuglich Infonnationen. 

Gibt es eine Tastenbelegung, 
um unterschiedlich lange Zah- 
len rechtsbiindig zu schreiben? 

Dieter BuchmuUer 

Die Antwort ist kurz und bun- 
dig und lautet; Nein. 

Falls Sie dennoch Ihre Zahlen 
rechtsbundig auf dem Bild- 
schirm darstellen wollen. dann 
rnussen Sie sich daftir ein klei- 
nes Programm schreiben. Eine 
Routine, wenn auch nicht die ele- 
ganteste, finden Sie hier: 
10 INPUT B:REM DAS IST DIE 
ZAHL 

20S=10:N$=" ":REM 
S = MAXIMALE 

STELLENZAHL, 10 LEEftZEI- 
CHEN 

30 A$*STRS(B>:A = LEN(AS) 
40 C = S-A:V$ = LEFT$(N$,C) 
50 A$=V$ + A$ 
60 PRINT TAB(10)AS 



Gibt es einen POKE gegen 
LOAD ERROR, beziehungswei- 
se READ ERROR? 

BernHetz 

Ganz allgemein ist hierzu zu 
sagen. dafi es immer besser ist, 
die Fehlerursache zu beseiti- 
gen. als die Fehlerbehandlung 
zu verandern. Naturlich kann 
man durch »Verbiegen« des Feh- 
lerroutinen-Vektorsdie Ausgabe 
der Fehlermeldung verhindern. 
Dazu mufi man in die Speicher- 
stellen 768 und 769 erne andere 
Zieladresse POKEn. als die dort 
stehende 58251. Aber an der 
Zieladresse muB der die Fehler- 
routine auslbsende Fehler ir- 
gendwie behandelt werden, da 
sonst der Computer im besten 
Fall Unsinn macht, meist aber ei- 
nen Programrnabsrurz verur- 
sacht. 

Die Fehlerbehandlung an der 
neu defmierten Zieladresse er- 
fordert immer ein Assembler- 
Programm, weshalb eine so 
weitgehende Anderung nur Pro- 
fis vorbehalten bleiben sollte. Es 
ist sicher einfacher (und auch 
sinnvoller) den auslosenden 
Fehler zu beheben. 

Ich versuche seit einiger Zeit 
einen Wecker zu programmie- 
ren. Wie kann ich um 24 Uhr auf 
Uhr euriicksteilen? 

Karsten Behle 

Die Uhr wird iiber die Varia- 
ble TIS prograramiert. Hierbei 
gilt fur TI$="HHMMSS" folgen- 
de Bedingung: HH sind die Stun- 
den. MM die Minuten und SS die 
Sekunden. auf die die Uhr ge- 
stellt werden soli. Ein Sprung 
von 24 Uhr auf Uhr erfolgt 
durch die Abfrage: »IF TI$= 
"24000O" THEN TI$="000000'fc 
Um ein geladenes Programm zu 
einer vorbestimmten Zeit zu star- 
ten, gibt man folgenden Einzei- 
ler im Direktmodus ein: »FOR 
I =0T01:I *= -<TI$= "06150Q"): 
NEXT:RUN«. Nach drucken der 
Taste Return wird das Pro- 
gramm um 6.15 Uhr gestartet. 
Naturlich muB die Uhr vorher 
nach dem oben beschriebenen 
Modus auf die aktuelle Zeit ge- 
stellt werden. 

Wie kann man ein Programm, 
das man von Kassette ladt und 
das einen "Load Errortt ergibt, 
abspeichern? Wenn ich dies 
tue, wird nur ein Veil des Pro- 
gramms gespeichert. 

Peter Lang 

Ein »Load Error* ist nunmal ein 
Ladefehler und zerstort die Zei- 
ger auf das Ende des Pro- 
gramms. Solche Programme 
sind normalerweise nicht mehr 
abspeicherbar. Eventuell kann 
ein RENEW-Programm die Zei- 
ger wieder auf das Programm- 
ende stellert 
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Musik mit PEEK und POKE 

Tell 4 

Haben Sie die letzten drei Folgen aufmerksam verfolgt, so werden Sie 
heute belohnt. Schlie&en Sie Ihren Commodore 64 an eine Hi-Fi-Anlage 
an und zaubern Sie mit »Happysynth« die tollsten Sounds. 



Zu Anfang der letzten Folge wol- 
len wir einige Tips zur Hardwa- 
re geben. Um den C 64 profes- 
sionell in einer Band einzusetzen, 
wird die schlechte Qualitat des 
Fernsehlautsprechers kaum ausrei- 
chen. Vorteilhafter ist es den C 64 
mit einem Verstarker zu betreiben. 
Das Tbnsignal kann an der Au- 
dio/ Video-Buchse des Commodore 
abgegriffen werden. Um nun den 
Computer an einen Verstarker anzu- 
schliefien, verbindet man einfach 
Pin 3 der Audio/Video-Buchse iiber 
ein abgeschirmtes Kabel mit dem 
Eingang des Verstarkers. Wer sei- 
nen C 64 mit einem Monitor betreifot, 
muB sich einen Zwischenstecker fur 
die Audio/Video-Buchse basteln. 
Sie werden erstaunt sein, wie gut 
sich Ihr Commodore an einer guten 
Verstarkeraniage anhort. 

Ebenso laBt sich an der Audio/ 
Video-Buchse ein Tonsignal ein- 
speisen (Pin 5). Dieses wird durch 
Setzen von Bit 3 im Register 23 iiber 
den Filter geleitet. Dadurch kann 
der SID-Chip auch als Effektgerat 
eingesetzt werden. So lassen sich 
Phasing-ahnliche Effekte erzieien, 
indem im SID ein Notchfilter (Hoch- 
paB und Tiefpafi) realisiert wird, 
dessen Grenzfrequenz moduliert 
wird. Eine Modulation laBt sich mit 
Stimme 3 sehr einfach erreichen. 
Wie im Kurs bereits besprochen be- 
dient man sich des Leseregisters 
weLches nur fur diesen Oszillator 
existiert. Als maximale Spannung 
kann der C 64 voile 3 V^ verarbei- 
ten. Wer also ein Mikrofon am C 64 
betreiben mochte, muB das Signal 
mittels eines Vorverstarkers dem 
Computer anpassen. Auch hier ist 
unbedingt ein abgeschirmtes Kabel 
zu verwenden. Die AnschluBbele- 
gung der Audio/Video-Buchse kon- 
nen Sie Ihrem Handbuch (Seite 142) 
entnehmen. 



»Happysynth« — ein 
Programm fast fur Profis 

Um die im Musikkurs erworbenen 
Kenntnisse nun richtig auf die Praxis 
anzuwenden, gibt es »Happysynth«, 
unser Listing des Monats. Mit die- 



sem Synthesizer- Programm lassen 
sich fast alle Moglichkeiten des SID- 
Soundchips ausschopfen. Auf Be- 
dienungskomfort wurde sehr gro- 
Ber Wert gelegt und die im Musik- 
kurs vermittelten Kenntnisse rei- 
chen vollig aus. 

»Happysynth« ladt nach dem Start 
erst zwei Maschinenprogramme, so- 
wie die Daten fur Sprites nach. Die 
Maschinenprogramme beinhalten 
die Joystickabfrage, den Modula- 
tionsteil und die als Interrupt einge- 
bundene Tastaturabfraga Das heiBt 
es kann jederzeit, auch wahrend 
derParameteranderung, auf der Ta- 
statur gespielt werden, da die 
Soundeinstellung ausschlieBlich mit 
dem Joystick gemacht wird. Driickt 
man nun den Feuerknopf. kann es 
losgehen. 

Man befindet sich d ann auf der er- 
sten von drei Bildschirmseiten. Die 
am Bildschirm sichtbare Hand laBt 
sich mit Hilfe des Joysticks in jede 
Richtung bewegen. Durch erneutes 
Driicken des Feuerknopfes kann 
der jeweihge Parameter eingestellt, 
beziehungsweise verandert wer- 
den. Soli beispielsweise bei Oszilla- 
tor 1 eine Sagezahnwelle einge- 
schaltet werden, so muB man ledig- 
lich die Hand auf das Sagezahn- 
Symbol steuern und den Knopf am 
Joystick driicken. Sogleich wird das 
Symbol grtin, weil darnit der Oszilla- 
tor auf diese Wellenform umgestellt 
wurde. Druckt man an gleicher Stel- 
le den Knopf ein weiteres Mai, 
leuchtet das Symbol wieder rot, als 
Zeichen dafur, daB der Oszillator 
keinen Sagezahn-Tbn mehr erzeugt. 
Diese Farben wuxden im gesamten 
»Happysynth« beibehalten: Griin 
bedeutet immer, daB irgendeine 
Funktion oder ein Parameter einge- 
schaltet ist, rot signalisiert, daB die 
Funktion, beziehungsweise der Pa- 
rameter ausgeschaltet ist. Bei Para- 
metem, die sich nicht nur ein- und 
ausschalten lassen, sondern stufen- 
los reguliert werden. bedient man 
sich ebenfalls des joysticks. Will 
man zum Beispiel die Pulsbreite ei- 
ner Stimme verandern, so bewegt 
man die Hand zu der entsprechen- 
den Stelle am Bildschirm und druckt 
den Feuerknopf. 



Nun stent im Feld »Joystick-Infor- 
mationen* in welcher Abstufung 
sich die angew^hlten Parameter 
verandern lassen. Im Falle der Puls- 
breite sind es ±4 Prozent in Y- 
Richtung, was einer Grobeinstel- 
lung enspricht, sowie ± 1 Prozent in 
X-Richtung, um die Pulsweite fein 
einzustellen. Bei der Einstellung der 
Filtergrenzfrequenz wird nur zwi- 
schen Grob- (Symbol auf dem Bild- 
schirm: + + + ) und Feineinstellung 
(Symbol: +)unterschieden, da hier 
Zahlen wenig sinnvoll sind. Hat man 
in der ersten Bildschirmseite alle 
gewunschten Funktionen einge- 
stellt, kann man auf der zweiten Bild- 
schirmseite mit der Einstellung des 
■Synthesizers* fortfahren. Die zweite 
Seite wird iiber das Feld »Hullkurve- 
Modulation« angewahlt. Also: Die 
Hand auf das Feld steuern und 
Knopf driicken. Nun befinden Sie 
sich auf der zweiten Seite. Hier laBt 
sich die Hullkurve fur jede Stimme 
getrennt eingeben. Da bei Attack. 
Decay und Release die Abstufung 
logarithmisch in Millisekunden er- 
folgt, erscheint auch bei diesen Pa- 
rametern im Joystick-Feld keine Zah- 
lenangabe. 



ADSR und Modulationen 



Neben den ADSRs werden auf 
dieser Seite die Modulationen ein- 
gestellt. Jeder der drei Oszillatoren 
laBt sich in der Frequenz und in der 
Pulsweite modulieren. Hierfur ste- 
hen ein eigener langsam schwin- 
gender Oszillator (LFO = Low Fre- 
quency Oscillator) oder die dritte 
Stimme zur Verfiigung. Die Wellen- 
formen des LFO werden wieder mit 
der auf dem Bildschirm dargestell- 
ten Hand umgeschaltet. Die Intensi- 
tat der Modulation ist fur jeden Os- 
zillator getrennt einstellbar. Wird 
anstatt des LFO Stimme 3 fur Modu- 
lationszwecke herangezogen, so 
wird mit der aknaellen Wellenform 
von DCO 3 moduliert. Wurde bei- 
spielsweise auf Seite 1 fur DCO 3 
Rauschen eingeschaltet. so werden 
alle angewahlten Parameter durch 
Zufallswerte beeinfluBt. Einen wei- 
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teren interessanten Effekt bietet die 
Beeinflussung des Filters mit Hilfe 
des ADSR (-Envelope Follow*). Wird 
bei dieser Funktion die Intensitat mit 
Hilfe des Steuerkniippels groSer 
Null gesetzt, so folgt die Grenzfre- 
quenz des Filters dem Hiillkurven- 
verlauf von ADSR 3. Je groSer der 
bei ^Envelope Follow* eingegebene 
Wert ist, um so starker folgen die 
Werte des Filters dem Hiillkurven- 
verlauf. Um im Modulationsteil gute 
Ergebnisse zu erzielen, benotigt 
man etwas Ubung und Fingerspit- 

Etwas Ubung und der 
Sound wird perfekt 

zengefuhl. Hat man nach fast mlihe- 
loser Arbeit einen Sound gemixt, so 
will man ihn natiirlich auch abspei- 
chern, um ihn zu einem spateren 
Zeitpunkt wieder verwenden zu 
konnen. Die Routinen dazu werden 
auf Seite 3 aufgerufen. Sie wird iiber 
das Feld »Tastatur-Disk-Menu« ange- 
steuert. Auf dieser Seite sind alle 
Aufrufe fur die wichtigen Disketten- 
funktionen untergebracht. Sie wer- 
den wie tiblich ausgewahlt. 



Sie bewegen die Hand in diesem 
Fall also auf das Feld »Sound spei- 
chern«. Sogleich verschwindet die 
Tastatur im unteren Bildschirmbe- 
reich, um flir die Eingabe des 
Soundnamens Platzzu machen. Hier 
wird zum ersten Mai die Tastatur 
nicht zum Spielen, sondern zur Ein- 
gabe des Soundnamens verwendet. 
Die Lange des Namens ist auf zwolf 
Zeichen beschrankt — langere Na- 
men werden nicht angenommen. 
Durch Drucken der »INST-DEL«-Ta- 
ste wird der Name geloscht um ihn 
neu einzugeben. Nach Drucken der 
»RETURN«-Taste werden die Klang- 
parameter abgespeichert, Es kon- 
nen auf einer Diskette maximal Da- 
ten fur 33 Sounds gespeichert wer- 
den — was dartiber hinausgeht wird 
beim Laden einfach ignoriert! Wol- 
len Sie einen Ihrer Klange wieder 
horen, so steuern Sie die Hand auf 
das Feld »Sound laden* und drucken 
den Feuerknopf . Nun wird eine Liste 
aller auf der Diskette vorhandener 
Dateien angezeigt. Mit Hilfe des Joy- 
sticks wahlen Sie den gewiinschten 
Klang aus und drucken wieder den 
Feuerknopf — schon werden die Pa- 
rameter geladen! Falls Sie die Funk- 



tion »Sound laden* ein weitereamal 
anwahlen, wird die Soundliste sofort 
angezeigt, vorausgesetzt Sie haben 
die Diskette nicht gewechselt. »Hap- 
pysynth* merkt namlich von selbst 
wann eine neue Diskette eingelegt 
wurde und ladt, falls notig, eine 
neue Soundliste. Analog zur Funk- 



Auch Diskettenwechsel 
merkt »Happysynth« 



tion »Sound laden* verhalt sich die 
Funktion »Sound loschen* mit dem 
Unterschied, daB, bevor der Sound 
geloscht wird, eine Sicherheitsab- 
frage erfolgt, um sicherzustellen, 
daB kein Sound aus Versehen ge- 
loscht wird. Will man »Happysynth« 
verlassen, so drlickt man den Feu- 
erknopf iiber dem Feld »ENDE«. 
Beim Verlassen des Programms 
bleibt der Klang iibrigens voll erhal- 
ten, da die Tastaturabfrage fiir den 
Sound in den Interrupt eingebun- 
den wurde. 

(Bernhard Carli/ 
Christian Spitzner/hg) 



Christian Quirin Spitzner wur- 
de am 24.1L196S in Munchen ge- 
boren, sein Freund und Program- 
mierkollege Bernhard Carli am 
29.10.1966. Heute stehen beide 
am Ende ihrer schulischen Lauf- 
bahn, die zu Anfang auf 13 Jahre 
(Gymnasium) veranschlagt wur- 
de. Um die Sache nicht zu lang 
werden zu lassen wechselten bei- 
de nach der 10. Klasse auf die 
Fachoberschule Munchen bezie- 
hungsweise Freising. Mit ihren 
schon auf dem Gymnasium er- 
worbenen Computerkenntnissen 
waren Christian und Bernhard 
schnell den Anforderungen der 
Schule in diesen Fachern ent- 
wachsen. Das ewige Gedrange 
und gelegentliche Konflikte mit 
den Lehrern veranlafite sie sich 
eigene Gerate zu kaufen. Zur Zeit 
nennen sie sieben Computer, 
drei Diskettenlaufwerke und zwei 
Drucker ihr eigen. DaB sie in be- 
zug auf Computer eine Sammel- 
leidenschaft erfaSt haben soil, ist 
allerdings nur ein Gerucht. 



Listing 
des Monats: 
Start einer 
Karriere 




Zwei gute Programmierer und 
schon wird aus Ihrern Commodore 
ein Synthesizer 



Denn sie haben natiirlich auch 
andere Hobbies. Autos, Elektro- 
nik, Musik und Madchen sind 
ganz oben an zu nennen. Da Bern- 
hard neben dem Computer oft 
auf seinem Synthesizer herum- 
klimpert und Christian sich fur 
elektronische Musik interessiert, 
liegt es nahe, daB sie ihren C 64 
fiir musikalische Zwecke einset- 
zen. Musikprogramme, die es zu 
kaufen gibt, erfiillten ihre Wiin- 
sche nicht, so daB sie sich das 
ProgTamm »Happysynth« ge- 
schrieben haben. 

»Happysynth« war in der Re- 
dakrion sofort der Star. Was lag 
da naher als die Autoren zu fra- 
gen, ob sie ihre Kenntnisse nicht 
an unsere Leser weitergeben 
wollen. Und sie wollten. Das Er- 
gebnis war der Musik-Kurs, der 
mit dem heutigen TeH 4 beendet 
wird. Schreiben Sie uns. wenn Sie 
mehr iiber Musik auf Ihren Com- 
modore 64 wissen wollen. Wir er- 
fullen Ihre Wiinsche gerne 

(hg) 
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Man hore 
und 

staune 



»Sight & Sound« 
nennt sich eine 
Programm-Reihe, die 
den Commodore 64 
zur Musicbox macht. 

Auf spielerische Art 
werden seine Sound- 
Talente in knallige 
Klange und zundende 
Rhythmen umgemunzt 




er Grundbaustein des »Sight & 
J 1 Sound*-Systems ist das »Incredi- 
U ble Keyboard*, eine »Clip on«- 
fQaviatur zum Aufstecken auf den C 
64. So hat man optisch den Eindruck 
vor einem Tasteninstnament zu sit- 
zen. Die einzelnen Tasten Uegen, be- 
dingl durch die Cornmodore-Tasta- 
tur, enger nebeneinander als bei ei- 
ner richtigen Klaviatur. Doch das 
kennt man ja mittlerweile von diver- 
sen anderen Mini-Keyboards. 

Zu dieser Klaviatur erhalt man ein 
Prograrnm, das den C 64 in eine 
dreistimmig spielbare Orgel ver- 
wandelt. Eigene Klangfarben kann 
man nicht erzeugen. Mit einem lusti- 
gen und sehr ausfiihrlichen Demo- 
prograrnm wird man zum Kauf wei- 
terer Musiksoftware animiert. Zwei 
Notenbuchlein, »Super Songs* und 
■World's easiest Songs*, sind dem 
Keyboard ebenfalls beigelegt. Hier- 
aus erfahrt der Anfanger das Aller- 
notigste tiber den Umgang mit den 
Noten und die Bildung von Akkor- 
den. In den Notenheften sind viele 
einfach zu spielende, populare Lie- 
der, in teilweise stark gekiirzten Fas- 
sungen, abgedruckt. 

Das ^Incredible Keyboard* ist zu 
alien Sight & Sound-Musikprogram- 
men kompatibel. Man kann die Soft- 
ware aber auch ohne Klaviatur ver- 
wenden. Die Minitasten des Key- 
boards erleichtern das Spielen auf 
dem C 64 sehr, das Gelbe vom Ei 
sind sie allerdings auch nicht. Vor al- 
lem die sehr kurzen, schwarzen 
Halbtontasten lassen zu wiinschen 
iibrig. Man kann sie nur mit viel Kraft 
niederdriicken. AuBerdem ver- 



deckt die aufgesteckte Klaviatur bei 
einigen Programmen Tasten, die zur 
Bedienung gebraucht werden. So 
bleibt beim »Kawasaki Synthesizer* 
nichts anderes ubrig, als die Klavia- 
tur zum Einstellen der Klange wie- 
der abzunehmen. Trotzdem spielt 
man mit dem »Clip on«-Keyboard 
besser als ohne. Tastatur, Prograrnm 
und die zwei Notenbuchlein kosten 
zusammen 179 Mark. 

Wie man a us dem Demopro- 
gramm erfahren hat, gibt es eine 
g arize Serie von Musiksoftware zum 
■Incredible Keyboard*, von der wir 
Ihnen das Interessanteste vorstel- 
len. Jedes Prograrnm gibt es auf Kas- 
sette und Diskette und kostet zirka 99 
Mark, mit Ausnahme von »On Stage* 
(79 Mark). 

Der C 64 macht 
die Buhnenshow 



Der »Kawasaki Synthesizer* be- 
steht aus zwei Programm-Teilen, 
dem »Composer« und dem •Perfor- 
mer*. Mit dem Composer kann man 
auf den Computertasten spielen, ei- 
gene Klange basteln und Sequen- 
zen eingeben. Sequenzen nennt der 
Computermusiker eine Folge von 
Tonen, also eine Melodie 

Wahrend dem Spiel kann man die 
Oktavlage und die Kurvenform iiber 
die Funktionstasten verandem. so- 
wie einen Vibrato- und einen »Wah- 
Wah*-Effekt erzeugen. Maximal 
dreistimmige Lieder lassen sich mit 
dem Kawasaki komponieren. Man 



spielt die drei Einzel-Melodien ei- 
nes dreistimmigen Liedes Stimme 
fiir Stimme tiber die alphanumen- 
sche C 64-Tastatur ein. Die Tone er- 
scheinen sofort am Bildschirm. 
Dann bestimmt man, welche Stim- 
men gemeinsam abgespielt werden 
sollen. Wahrend dem Abspieien 
fahrt ein Cursor die Tbnreihe ent- 
lang. Man sieht also immer, wo man 
gerade im Lied ist. MiBgliickte Se- 
quenzen korrigiert man iiber die al- 
phanumerische Tastatur. 

Eigene Klange programmiert man 
im Bildschirmdialog. Das Einstellpa- 
nel des Kawasaki Synthesizers reiSt 
einen allerdings nicht gerade vom 
Hocker. Es ist auf den ersten Blick 
etwas uniibersichtlich, doch man 
kann sich daran gewohnen. 

Besonders Faule, die den Kawasa- 
ki lieber als Musikbox nutzen wol- 
len, laden die 30 Demosongs und 
fertig programmierte Sounds. Fiir 
jeden ist etwas dabei. vom Calypso 
bis zu Fuge und Praludium. 

Licht aus, Spot an — die Show be- 
ginnt. Der Performer des Kawasaki 
macht es moglich. Eine Klaviatur 
schwebt durchs All. Sterne Ziehen 
vorbei. Und als Gag fiir die Pausen- 
show: das »Kawasaki Space Thea- 
tre* mit dem "Software Robot Dan- 
ce*. Zwei Roboter zeigen was in ih- 
nen steckt, dazu Musik von Kawasa- 
ki hochstpersonlich. Der Japaner 
Ryo Kawasaki ist ein bekannter Jazz- 
musiker, Doktor der Physik und — 
last but not least — Musiksoftware- 
Experte Der Performer des Kawa- 
saki Synthesizers ist fiir die opUsche 
Untermalung von Buhnenshows be- 
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stens geeignet. Ahnliches leistet ein 
weiteres starkes Programm, der 
•Kawasaki Rhythm Rocker.« 

Er bietet automatische BaBbeglei- 
tung und Schlagzeug in verschiede- 
nen Variationen. Wieder bleibt eine 
Stimme des SID-Chip frei zum Solo- 
spiel mit Synthi- Bass-, oder Space- 
sound. 

Auch auf die grafische Gestaltung 
wurde grofier Wert gelegt. Als opti- 
sche Kulisse wahlt man entweder 
Koordinatennetz und Stemhimmel 
oder Comic-Klaviatur mit Lauflicht. 
Spielt man »Solopercussion«, lost je- 



des Wortes. Noten hiipfen in den 
zwei Notenzeilen (Violin- und BaS- 
Stimme) am Bildschirm hin und her, 
dafi es eine wahre Freude ist. Alles 
stimmt, Vorzeichen, Ibnwerte, Pau- 
senzeichen und natiirlich die Songs, 
sofern das mit dem C 64 realisierbar 
ist. Mehr als drei Stimmen schafft er 
ohne Hardwarezusatze beim besten 
Willen nicht. 

Die Lieder auf der Kassette geho- 
ren zum Besten, was bisher an De- 
mosongs fiir den C 64 geboten wur- 
de Die Lieder sind teilweise mit Tex- 
ten unterlegt: Hobbysanger vor! 



noch unerfahren ist, was Oszillato- 
ren, Envelopes, Filter, Kuxvenfor- 
men oder all die anderen Geheim- 
nisse der Computermusik angeht, 
sollte sich »3001 Sound Odyssee* zu- 
legen. Dieses tonende Synthesizer- 
Lehrbuch kommandiert man per 
Joystick bequem vom Sessel aus. 
Und siehe da, Schritt fur Schritt ver- 
steht man auf der Sound Odyssee, 
worum es eigentlich geht. In vielen 
Lektionen werden die Ratsel der 
Synthesizertechnik geltiftet. Der 
Clou: Nicht nur Text und viele Grafi- 
ken, sondern auch Klangbeispiele 




This filter allows all overtimes 
below a certain frequency, known as 
the cutoff frequency, to pass 
unaltered. All overtones above this 
f»*»"t are attenuated) - that is. 
decreased mm 
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de Taste einen anderen Sound aus: 
Flipper, Ufo, Jet, Trommeln, Laser- 
gezappe und alles, was man sonst 
noch von »Pac Man*, -Space Inva- 
der* und dem Rest der Spielhollen- 
welt kennt. Im Takt jagen die ent- 
sprechenden Objekte uber den 
Monitor, als waren sie gerade den 
Spielen entlaufen. »On Stage*, ist ei- 
ne Tbn-Bildschau im wahrsten Sinne 



Ein tonendes 
Synthesizer-Lehrbuch 

Es macht enormen SpaB, auf diese 
Weise Lieder oder Noten zu trainie- 
ren, mehr jedenfalls als mit einer 
stummen Notenfibel in der Hand. 
Selber komponieren kann man mit 
diesem Programm aber nicht. Wer 



untermalen die einzelnen Lehr- 
schritte Das Unterrichtstempo be- 
stimmt man selbst. Wie gut man auf- 
gepaBt hat, stellt sich dann schnell 
beim Programmieren des Sound 
Odyssee-Synthesizers heraus. 
Klappt es anfangs noch nicht so 
ganz, kann man auf die vorhande- 
nen Soundpresents zuriickgreifen. 

Man kann Sequenzen aufnehmen, 
Akkorde mit einem Finger spielen 
oder den Computer begleiten. Man 
kann zwar nur emstimmige Lieder 
spielen, dafur werden hier selbst 
absolute Musikbanausen zum Pop- 
star. Im Automatik-Modus driickt 
man nur noch eine Taste im Takt, 
und das Programm spielt automa- 
tisch den richtigen Tbn. Ob man das 
allerdings noch »Musik machen* 
nennen darf? 

AUe Programme zeichnen sich 
durch besondere Originalitat aus. 
Das Arbeiten mit ihnen macht im- 
mer SpaB. Man stolpert nicht uber 
komplexe Programmablaufe, die 
einzelnen Schritte erklaren sich im- 
mer von selbst. Wer mehr uber Syn- 
thesizer erfahren oder mit dem C 64 
ins Rampenlicht einer Buhnenshow 
treten will, findet hier das Richtige. 

(Richard Aicher/hl) 
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Schach dem Commodore 



Auch der C 64 kann Schach spiel en. A lies 
was man braucht, ist ein gutes Programm. 
Welches fur welchen Zweck, das sagt Ihnen 
unser grower Vergleichstest. 



Wenn wir die Zeit um etwa zwei 
Jahre zuriickdrehen, stellen 
wir fest, daB es damals kaum 
gute Schachprogramme fur Heim- 
computer gab. Fand man aber zufal- 
lig doch einmal eins, dann war we- 
der die Spielstarke noch der Bedie- 
nungskomfort seinen Preis wert. 
Zwischenzeitlich hat sich aber gera- 
de auf diesem Sektor der Software 
sehr viel getan. Durch die groSe 
Zahl guter Programme wird der 
Markt natiirlich uniibersichtlich. 



das Programm bereits nach 25 bis 30 
Ziigen wegen Zeitiiberschreitung 
verloren hat. Man kann zur Verteidi- 
gung allerdings anfiihren, daB das 
Programm einen einmal errunge- 
nen Vorteil nicht mehr so schnell aus 
der Hand gibt. In der schon erwahn- 
ten Turnierstufe rechnet Grandma- 
ster bis zu einer Tiefe von funf Halb- 
ziigen(zweiHalbzuge - einCompu- 
terzug sowie ein Zug des Gegners). 
In Endspielslellungen und bei 
Schachgeboten ist es in der Regel 
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Grandmaster — nicht das starkste 
Programm auf dem Markt 

Das bekannteste Schachpro- 
gramm auf dem Markt ist Grandma- 
ster. Das Programm besitzt insge- 
samt neun Spielstufen mil Bedenk- 
zeiten von wenigen Sekunden bis zu 
mehreren Stunden. Auch erne Routi- 
ne fur Briefschach ist vorhanden. In 
dieser Stufe »denkt« Grandmaster 
manchmal mehrere Tage liber ei- 
nen Zug nach. Eine Veranderung 
der Spielstufe wahrend des Spiels 
ist jederzeit moglich. DaB Grandma- 
ster das starkste Heimcomputer- 
schachprogramm ist, wie von der 
Herstellerfirma immer wieder versi- 
chert wird, muB allerdings bezwei- 
felt werden. Sein Punktekonto in ei- 
nem Turnier zwischen samtlichen 
fur den Commodore 64 erhaltlichen 
Schachprogrammen reichte gerade 
fur einen Mittelplatz. Des weiteren 
iiberschreitet Grandmaster in der 
Turnierstufe 6 haufig die Bedenkzeit 
von zwei Stunden fur 40 Zuge. In eini- 
gen Partien kam es sogar vor, daB 



Chess 7.0 — Schach 
den Bedienungsfehlem 



ein Zug mehr. Zu bemangeln ist hier 
die maximale Zugtiefe in der Analy- 
sestufe. Sie ist auf acht Halbziige be- 
grenzt. Damit konnte Grandmaster 
theoretisch Schachprobleme bis 
Matt in vier Zugen losen. Wohlge- 
merkt, es konnte, denn leider ist ei- 
ne Eingabe von Stellungen nicht 
moglich. 

Grandmasters Spielstrategie ist 
auf den hoheren Spielstufen sehr 
gut. Das Programm versucht eine 
gute Stellung zu erlangen bevor es 
einen Angriff riskiert. In defensiven 
Stellungen jedoch laBt sein Spiel et- 
was zu wunschen ubrig. Grandma- 
sters Eroffnungsrepertoir ist mit ei- 
ner durchschnittlichen Tiefe von 4 
Ziigen ziemlich bescheiden. Da- 
durch ist es natiirlich sehr anfallig 
gegen Eroffnungsfallen. DaB das 
Programm auch gegen sich selbst 
spielen kann zahlt zu den Pluspunk- 
ten. Alles in allem ist Grandmaster 
ein Programm fur Anfanger bis Ge- 



legenheitsspieler. Wer allerdings 
schon einmal Turnierluft geschnup- 
pert hat, sollte von diesem Pro- 
gramm fur 39 Mark Abstand halten. 

Das zweite Programm im Test tragt 
den Namen Colossus 2.0. Colossus 
ist von der Spielstarke her ein Pro- 
gramm, welches sogar manchem 
rein auf Schach spezialisierten Com- 
puter Konkurrenz macht. Obwohl es 
ebenso wie Grandmaster die geg- 
nerische Bedenkzeit nicht ausnutzt, 
besiegte es doch schon ofters starke 
Schachcomputer. Das ist auch nicht 
verwunderlich, wenn man bedenkt, 
daB pro Sekunde etwa 520 Positio- 
nen untersucht und bewertet wer- 
den. In einer Turnierpartie sind das 
bei einer durchschnittlichen Be- 
denkzeit von 3 Minuten pro Zug etwa 
94000 Positioned 
Kommen wir zu den Spielstufen: 

Modus 1 ist die Turnierstufe Hier 
konnen Sie dem Computer zum Bei- 
spiel angeben, daB er 40 Ziige in 2 
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Sargon II — Spielstarke 
in anspruchslosem Gewand 



Sargon III — ein Programm mrt uber 
107 »historischen« Schachpartien 




Colossus — nicht 

nur fur Scriachlaien 



Stunden oder 30 Ziige in einer Stun- 
de ausfuhren soil. In der Regel iiber- 
schreilet Colossus seine Bedenkzeit 
nicht. 

Der Modus 2 ist die Durchschnitts- 
stufe. Hier wird dem Computer eine 
durchschnittliche Berechnungszeit 
vorgegeben (zum Beispiel eine Mi- 
nute pro Zug). Bei Modus 3 geben 
Sie dem Computer die Zeit vor. die 
fur den Verlauf der gesamten Partie 
gilt (beispielsweise eine Stunde fur 
die gesamte Partie). Modus 4 ist die 
Gleichheitsstufe. Hier versucht der 
Rechner seine Zeit der seines Part- 
ners anzugleichen. Je langer der 
Gegner uber einen Zug nachdenkt, 
desto langer rechnet auch das Pro- 
gramm, bis es eine Antwort gibt. 

Neben diesen Spielmodi gibt es 
noch die Stufen 5 und 6. Die funfte ist 
eine Analysesrufe. Der Computer 
»denkt* so lange nach, bis er durch 
Tastendruck gestoppt wird oder sei- 
ne maximale Suchtiefe von 14 Halb- 



ziigen erreicht hat. Stufe 6 schlieS- 
lich ist die Problemstufe. Hier fmdet 
Colossus jedes siebenziigige Matt 
oder Selbstmatt. 

Verschiedene Extras geben dem 
Programm noch die richtige Wiirza 
Der Erofmungsspeicher von Colos- 
sus umfaSt — laut Herstelleranga- 
ben — liber 3000 Positionen. Man 
kann jederzeit abfragen, wieviele 
Positionen Colossus untersucht hat. 
Auf Wunsch wird auch eine soge- 
nannte tbeste Zugreihe« angege- 
ben, die dem Spieler Gelegenheit 
gibt, den Computer bei seinem 
»Denkvorgang« zu beobachten. Die 
Eingabe von Stellungen ist ziemlich 
einfach zu bewerkstelligen, wobei 
allerdings die Tatsache stort, daB 
Colossus lediglich die englischen 
Figurenbezeichnungen kennt (zum 
Beispiel »Pawn« fur Bauer). Regel- 
widrige Stellungen werden vom 
Programm nicht angenommen. 

Fur Schachanfanger gibt es eine 
Routine, die es gestattet, in einer be- 
stimmten Stellung samtliche erlaub- 
ten Ziige abzufragen. Eine Partie 
kann jederzeit unterbrochen und 
gespeichert werden. Leider wurde 
aber nicht an die Besitzer von Dis- 
kettenlaufwerken gedacht. Partien 
und Stellungen lassen sich namlich 
nur auf der Datasette speichern. Es 
ist auch nicht moglich, die Partien 
unter einem bestimmten Namen zu 
speichern, woruber man natiirlich 
besonders dann »begeistert« ist, 
mehrere Partien auf einer Kassette 
abgelegt sind und man eine be- 
stimmte Partie sucht. 

Wahrend des Tumiers zeigten 
sich vereinzelt Schwachen in der 
Stufe 1 CTurnierstufe). Hier ver- 
braucht Colossus im Mittelspiel 
manchmal zu viel Zeit. Im Gegensatz 
zu vielen anderen Programmen be- 
merkt Colossus aber, wenn die Zeit 
zu knapp wird und beginnt zu »blit- 



zen«. Dies hat natiirlich Auswirkun- 
gen auf die Spielstarke. So kann es 
passieren, daS Colossus eine fast 
schon gewonnene Partie noch ver- 
schenkt. 

Alles in allem ist Colossus ein Pro- 
gramm, welches sich auch fur Ver- 
einsspieler der unteren Klassen gut 
eignet. 

Das nachste Schachprogramm 
heiBt Chess 7.0. Vom Bedienungs- 
komfort her stellt es alle anderen 
Programme in den Schatten. Die Be- 
dienung erfolgt mit nur drei Tasten 
(den beiden Cursor-Tasten und Re- 
turn). Ferner erklart sich das Pro- 
gramm durch eine umfangreiche 
Demonstration selbst Trotzdem ge- 
hort noch ein 70seitiges Anleitungs- 
buch (in englischer Sprache) zum 
Lieferumfang. 

Chess 7.0 erlaubt es bis zu 40 Par- 
tien auf Diskette zu speichem. War- 
um die Zahl auf 40 begrenzt ist, weiB 
wohl nur der Autor. da der Platz auf 
der Diskette maximal zu 10 Prozent 
genutzt wird. DaS Chess 7.0 samt- 
liche Regeln einschlieBlich der 
3- und S-Zug-Remis-Regeln be- 
herrscht, braucht wohl nicht beson- 
ders erwahnt zu werden. Das Pro- 
gramm erkennt sogar ein techni- 
sches Remis (beispielsweise zwei 
Springer und Kbnig gegen Konig). 
Chess 7.0 ist in der Lage seinem 
menschlichen Gegner Zugvorschla- 
ge zu machen, sowie seine Berech- 
nungen anzuzeigen. Rticknahmen 
von Ziigen sind sogar unbegrenzt 
moglich. Sehr beeindruckend ist 
das Eroffhungsrepertoir, das es von 
der Eroffhungstheorie her mit alien 
anderen Schachprogrammen auf- 
nehmen kann. DaB Chess die Bau- 
ernumwandlung beherrscht, ist 
auch selbstverstandlich. Leider 
aber nur die Umwandlung in eine 
Dame, was bei einem Programm 
dieser Qualitat etwas enttauscht. 
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Wer zu den sehr guten Spielern 
gehort, kann gegen das Programm 
eine Blindpartie (ohne Ansicht des 
Brettes) spielen. Fur diejenigen, die 
das Schachspiel erst lernen wollen, 
ist die Funktion »Inward« interessant. 
Diese Funktion gibt auf Wunsch fiir 
jede Figur an, welches Feld sie an- 
greifen kann oder welches sie ver- 
teidigt. Diese Funktion und die 
nachste sind fiir Schachkurse gut zu 
gebrauchen. »Outward« zeigt an, 
welche Felder von welcher Figur 
bedroht oder verteidigt werden. 

Die letzten 40 Ziige konnen jeder- 
zeit in vollstandiger Notation auf 
dem Bildschirm angezeigt werden. 
Ab Spielstufe 2 gibt Chess auf 
Wunsch seine geplante beste Zug- 
folge aus. Auch erlaubt eine Routine 
das Programm lediglich als elektro- 
nisches Schachbrett zu benutzen. 
Bei einer Schachpartie mit einern 
menschlichen Gegner spart man 
sich dann den Platz fiir das Brett. 



Kommen wir zum wichtigsten, der 
Spielstarke. Das Programm besitzt 
insgesamt 15 Spielstufen mit Be- 
denkzeiten von einer Sekunde bis 
zu 20 Stunden. Die Stufen bis 8 sind 
selektiv programmiert, das heiBt, 
da£ Chess 7.0 nur Zlige in Erwa- 
gung zieht, die seiner »Meinung« 
nach sinnvoll sind. Da aber gerade 
im Schachspiel die Meinungen von 
Mensch und Computer iiber Sinn 
und Unsinn eines Zuges weit ausein- 
ander gehen, gibt es die Stufen A 
bis F in denen Chess alle moglichen 
Ziige in einer Stellung berechnet. 
Des weiteren gibt es noch die Stufe 
P (Analysestufe) in der das Pro- 
gramm so lange rechnet, bis es 
durch die Return-Taste unterbro- 
chen wird oder bis die maximale 
Suchtiefe von 23 Halbziigen ausge- 
schopft ist. 

Zum Lieferumfang des Pro- 
gramms gehort ein 65seitiges Hand- 
buch, in welchem jede Funktion aus- 
fiihrlich erklart ist. Auf der Diskette 
befinden sich weitere 40 Spiele und 
Stellungen aus der Meisterpraxis 
und der Computerschachszene 

Das Programm kostet den stolzen 
Preis von 220 Mark und ist inzwi- 



schen auch fur Atari, Apple II und 
den IBM-PC lieferbar. Der Herstel- 
ler bietet fiir Apple eine sogenannte 
Accelerator-Karte an. Dieses »Be- 
schleunigungsmodul« ist mit einem 
zusatzlichen 6502-B-Prozessor aus- 
geriistet und erhoht bei den ge- 
nannten Geraten die Taktfrequenz 
von 1 MHz auf 3,58 MHz, was natiir- 
lich eine Geschwindigkeit urn den 
Faktor 3,58 bedeutet. Dadurch kann 
Chess 7.0 iiber drei mal so schnell 
rechnen und das wirkt sich sehr po- 
sitiv auf die Spielstarke aus. Ob die- 
ser Spafi allerdings 1398 Mark wert 
ist, muB jeder selbst wissen. 

Das nachste sehr bekannte Pro- 
gramm heiBt Sargon II. Es ist sehr 
einfach aufgebaut und liegt in Sa- 
chen Bedienungskomfort sogar 
noch hinter Grandmaster. Deshalb 
waren wir sehr iiberrascht, als wir 
feststellten, daB Sargon II in der 
Spielstarke mit Chess 7.0 und Colos- 
sus durchaus mithalten kann. Das 



Programm ist recht schnell erklart. 
Nach Programmstart kann ein neues 
Spiel begonnen oder eine Problem- 
stellung eingegeben werden. Die 
Spielstarke wird in sieben Stufen 
ausgewahlt. 

Ein Seitenwechsel oder eine Ver- 
anderung der Spielstufe sind wan- 
rend des Spiels nicht moglich. Sar- 
gon zeigt in der laufenden Partie im- 
mer den Zug an, welchen es gerade 
in Erwagung zieht. Die letzten Ziige 
konnen in voller Notation abgerufen 
werden. Auch die Suchtiefe wird an- 
gezeigt. Damit sind aber bereits alle 
Variationen erklart. Von der Spiel- 
starke her handelt es sich bei Sar- 
gon II urn ein Programm, welches 
fur Klubspieler der unteren Klassen 
geeignet ist. 

Zum Lieferumfang von Sargon III 
gehoren zwei Disketten und eine et- 
wa 80 Seiten lange, leider wiederum 
nur in Englisch erhaltliche Bedie- 
nungsanleitung. Auf der ersten Dis- 
kette befinden sich das Programm 
und die Erofmungsbibliothek, wah- 
rend auf der zweiten Diskette 107 hi- 
storische Schachpartien sowie 45 
Stellungsbilder zu finden sind. 



Der Schachnese Sargon III zeich- 
net sich durch seine vielen Extras 
aus. Der Rechenvorgang laBt sich je- 
derzeit wahrend des Spiels unter- 
brechen. DaB Sargon III in der Lage 
ist, Zugvorschlage zu machen, muB 
nicht besonders hervorgehoben 
werden. Schachmatt, Zugwiederho- 
lung und Remis nach der 50-Ziige- 
Regel werden mitgeteilt. 

Eine besonders nette Funktion 
bietet CTRL E. Hiermit schaltet das 
^Permanent Brain* (Bedenkzeit des 
Gegners wird genutzt) aus. Dies 
wurde aus Gleichheitsgrtinden bei 
unserem Turnier immer dann ge- 
macht, wenn Sargons Gegner eben- 
falls kein Permanent Brain besaB, al- 
so bei Grandmaster, Petchess und 
Colossus. Trotzdem wurden diese 
Programme von Sargon III teilweise 
vernichtend geschlagen. 

Die Speicherung von Stellungen 
oder Partien auf Diskette ist selbst- 
verstandlich jederzeit moglich wo- 
bei sich auf einer formatierten Dis- 
kette etwa 144 Spiele speichern las- 
sen. Die Erofmungsbibliothek kann 
man ausschalten. Der Sinn dieser 
Funktion ist allerdings unverstand- 
lich. 

Sargon III hat insgesamt zehn 
Spielstufen. Auf der Turnierstufe be- 
vorzugt Sargon eine ruhige, abwar- 
tende Spielweise. Macht sein Geg- 
ner dann einen Fehler, so wird die- 
ser gnadenlosausgenutzt. Nach den 
Testergebnissen, die Sie aus der 
Turniertabelle entnehmen konnen, 
ist Sargon III das beste Schachpro- 
gramm, welches fiir den Commodo- 
re 64 auf dem Markt ist. Doch die 
Entwicklung in der Schachprogram- 
mierung geht weiter und es wird 
wohl nicht lange dauern, bis ein an- 
deres Programm diesen Titel fiir 
sich in Anspruch nimmt. 

Sargon III ist tibrigens auch fur 
den IBM-PC und den Apple III mit 
Accelerator-Karte erhaltlich. Es ko- 
stet fiir alle Gerate jeweils 172 Mark. 

Der Oldtimer unter den Schach- 
programmen ist das Programm Pet- 
chess. Das Programm wurde eigent- 
lich fiir die PET/CBM 2000er und 
3000er Serie geschrieben und 
stammt aus dem Jahre 1978. Um so 
erstaunlicher ist es, daB bereits da- 
mals mit Petchess ein Programm ge- 
schrieben wurde, welches einen 
sehr guten Bedienungskomfort hat. 
Naturlich ist die Spielstarke nicht ge- 
rade uberwaltigend, doch sollten al- 
le Schachfans diese Raritat kennen. 

Wer sich fiir die einzelnen Partien 
interessiert, kann sich gegen einen 
Unkostenbetrag von 10 Mark und ei- 
nen frankierten Riickumschlag DIN 
A4 die Partien iiber die Redaktion 
vom Autor schicken lassen. 

(Hartmut Hering/hg) 
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Schach den Schachprogrammen — die Tabelle mil alien Ergebnissen. Jeder zwei- 
mal gegen jeden, das waren die Partien. Fiir einen Steg gab es einen Punkt, ein 
Remis wurde mrt einem halben Punkt bewertet. »Voice«, »Mark 5« und »Steinrtz<< 
sind reine Schachcomputer und spietten nur zum Vergleich mit Der Platz 5 wurde 
nach Gewichtung der Punkte vergeben. 
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Das Apple llc-Buch. M*ra 1985. 324 Selten 

Das unenibeht liche Anwenderhandbuch (Of den Apple lie alles tibei Applesoft- und 
Inleger-BASIC mlt elner a uslohr lichen Hardwarebesprechung - F800-ROM-Ustin<g • 
ProQratnmierung der Maus ■ das Betrlebssystern DOS 3.3 und das neue ProDOS ■ 
Graflkptogrammlerung Mlnl-CAD mit MousePalnt • Masclilnenprogrammlerung. ■ 
Tips und Tricks ■ das ideate NaehschtaoewenV fur alle Apple 11-. He-, llc-An- 
wander! 

e«i.-Nr. 750 mm ko 

(Sir. 47.80/6S 405.60) UVtl Dc t — 
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J. Steiner 

Das Apple Macintosh Buch 

Januar 1 985. 359 Sei ten 

Das unentbehrliche Handbuch lOr alio 
Maclnlosh-Anwender und solche, Ole 
es warden woHen der Macintosh- 
Schreibliscnr-: Text verarbelten, zeteh- 
nen, malen. -Grafiken erslellen, rechnen 
und kaifculieren, Da ten verwaiten und 
auswerten die Programmieraprachen 

BASIC, PASCAL FORTH. 
BesLNr.744 nM( rn 

(Sfr.47.»o>6S4os.60) Um Dc, — 



M. J. Capelia/M D. Weinstock 

Spiele fur den Apple 

1984, 270 Seiten 

Eine Sammlung von bewahrten alien 
und taHlnmrten neuen Spielen for irtren 
Apple-Computer mlt leichl verstfindll- 
chen EJnleitungen. die Ihnen den Splel- 
abiaut und die Programrnlertrtcks erkia- 
rwi • das Spieiebucb mil Lerneffekt. 
Besl,NrMT725 nil Qg 

(Sir. 35.— /6S 296,40) UlYI 00, — 
Bast-Nr. MT 724 (Diskette) 
(Sir. 38.— /oS 342,-) DM38.- 
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W.B. Sanders 
Einfuhrungskurs: Apple 

Jull 1984. 297 Saltan 

Em BegEeitDuch (Or die ersten Schntte 
aut dem Apple II. ll + , lie — Computer In 
der Proorammiersprache Basic ■ lo- 
clsch autgebaute Kapttel Vorschi&ge 
lOr Dlenst programme Programmbe- 
schreibungen (Or kommerzielle Anww- 
dung en und zut Text vet aibei lung 
Best. -Nr. MT 745 T\KM 00 
(Sir. 35.— /oS 296.40) UlY1 u>0, 



J. S. Coan 
Apple Basic 

Septemiwt 1944, 364 Seiten 

Die Standard Basic- Ve»s>onen 0*5 App- 
le-Computers: Apple Integer BASIC und 

Applesoft BASIC alles GDer Tabelien- 
verarbeitung Handhabung von Daien- 
beslanden auf Disketten - Gfatikanwen- 
duogen mlt mittlerer uod hone Auftd- 
suflig mlt menr als 80 B«lspietspro- 

grammen (Or Einsieiger 

Best. -Nr. MT 708 nM .a 

(Sir. 45.10J6S 382.20) UWl 4b, — 



lehrspielzaug Computer: Apple. Juii 1984, iMSetten 

Eln Bucti (Qr Kinder ab 8 Jahren, die Spa6 haben an Worten, Zahlen vnd Biitfem gut 
dem Apple II. P+, lie die wlchtlgsten Basic-Belehle, die Erstellung von Spielpra- 
grammen und GraMKen auch zur Vertieluno dar Rachenkenninisse geelgnei 

Best.Nr. MT 694 DM 24.80 (Sir. 23,— /OS 193.40) 

Computer fUr Kinder. Ausgabe APPLE II, lie. 1984, 95 Seiten 

Eln BASICProgiammierbuch ausdrucklich (Or Kinder (8 bis 13 Jahre) gescrtneben 
wle arbelten Computer programmieren mit etnlachen Fluftdlagrammen BASIC 
lelcht verstehen ■ 'arblgie Gratlken entwerlen mit anschau lichen Erklarungen. 
Best-Nr. PW 710 DM 29.80 (Sir. 27,50/dS 232.40) 

Apple ll-Anwenderhandbuch. i98i,ca.4oo Seiten 

Mlt Hille dieses Buches warden Sio Itiren Apple II noch erlolgreicher elnsetzen - die 
Arbeltsweise des Computers und der Peri pheneger ate; exlerner Speicriet, Serine"- 
drucker • Einsatemoglichkeiten der Im Handel erhalttichen Programme wie Sie 

selbsi Programme (Or Ihr Apple H-System schrelben. 

Best.' Nr. PW 341 DM 56.- (Sir. 51.5CV6S 436,80) 

Apple II Pascal. 1982, ca. 400 Seiten 

Proofamme elngeben Schreiben, Starten und Anoern - Erzeugung von Tonen 
Zelchnen von Blidern die Verzweigungsanweisungsn und -Case- Zeichenket- 
ten und Whlle-Schleilen ■ Zahlentypen und Anthmetik Arrays Records und Files 
elne lelcht verdauliche ElnfUhrung in Apple II Pascal, 

Best-Nr. PW 389 DM 59.- (Sir. 54.3076S 460.20) 

Apple Maschinensprache. 1984. 224 seiten 

Fur Basic Programmierer der einfachste Zugang zur Muttersprache Oes Apple we- 
senlllch schnellere Maschlnenprogramme. dir&kte Manipulation des Mtkroprozes- 
sors 6502 Im Apple — als BrOcko dorthln ben6ligt dieses Buch nuf die drei BasiC- 
Be(ehle: POKE, CALL. PEEK. 

Best.-Nr. PW 683 DM 49.- (Sir. 45.10/oS 382.20) 



Markt & Tec hnik-Fac hbiic her 
ertialten Sie bei Ihrem Buchhandler. 

Fragen Sie dort nach unserem 
Gesamtkatalog mit uber 170 neuen 
Compirtertjucftem. 



Bestellkarten bitte an Ihren Buchhandler oder an 
einen unserer Depot-Handler. Adressenverzeichnis am 
Ende des Heftes. Beim Markt&Technik Verlag 
eirtgehende Bestellungen warden von den 
Depot-Handlern ausgeliefert. 
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Lernen Sie Ihren 

Commodore 64 
kennen-Teil2 

Die CPU allein macht noch keinen Compu- 
ter. Wie die Heifer der 6510 des C 64 arbei- 
ten und wie der Computer seinen Speicher 
organisiert, erfahren Sie heute. 



In der letzten Folge haben Sie die 
wichtigsten Grundbegriffe der 
Computerei kennengelernt: den 
Unterschied von ROM und RAM. 
von Bits, Bytes, Nibbles und Vekto- 
ren. Die Bedeutung der CPU ist Ih- 
nen klargeworden, und ein wenig 
haben wir schon in den Speicher un- 
seres Computers geblickt. Diesen 
aber wollen wir nun noch tiefer er- 
grtinden. 

Die Heifer der CPU ~ 

Auch die riichtigste Zentrale — 
wie unser Mikroprozessor 6510 — ist 
ohne die wirkungsvolle Mitarbeit 



weiterer Organe hilflos. Das konnen 
Sie leicht feststellen, wenn Sie diese 
alle abschalten. Wir haben dann nur 
noch die CPU und 64 KByte RAM 
vor uns. Bevor Sie aber den dazu no- 
tigen Befehl »POKEl,PEEK(l)AND 
248« eingeben, sollten Sie alle Daten 
und Programme auf Kassette oder 
Diskette speichern, denn danach ist 
unser Computer scheintot, und nur 
noch durch Aus- und wieder Ein- 
schalten erwecken wir ihn zum ge- 
wohnten Leben. 

Was macht uns den Verkehr mit 
unserem Computer uberhaupt erst 
mdgiich? In der ersten Folge haben 
wir einiges davon schon erwahnt. 



Als 8 KByte umfassenden Baustein 
haben wir da zunachst den Basic- 
Interpreter, der alle unsere Wun- 
sche, die wir in Basic dem Computer 
mitteilen, in die der CPU allein ver- 
standliche Sprache aus Nullen und 
Einsen ubersetzt, Es handelt sich da- 
bei um ein ROM, in dem ein Pro- 
gramm in Maschinensprache unver- 
anderbar gespeichert ist. Man 
nennt so was auch Firmware, wetl es 
Software ist, die vom Hersteller fest 
installiert wurde. Zur Begriffserkla- 
rung: Hardware ist alles, was man — 
vereinfacht ausgednickt — am 
Computer anfassen kann, Chips, 
Platinen und so weitef. Software 
nennt man die Programme. 

Ein zweiter, ebenfalls 8 KByte um- 
fassender ROM-Baustein enthalt 
das Betriebssystem unseres Com- 
modore, manchmal Kernal-ROM ge- 
nannt. Auch hier handelt es sich um 
Firmware, und eine seiner Aufga- 
ben, namlich die Abfrage der Tasta- 
tur ( haben wir in der letzten Folge 
schon erwahnt. Andere sind bei- 
spielsweise die Organisation der 
Datenubergabe an die Datasette 
oder den Bildschirm, das Weiter- 
stellen der internen Uhren, das Ini- 
tialisieren nach dem Einschalten 
und vieles mehr. 

Eben in der ersten Folge 
schon erwahnt, haben wir das 



GOTO : Kiosk * Kaufe: Sonderheft 

Abenteuerspiele ★ 




Jetzt ist es da: das neue 64'er-Sonderheft 
»Abenteueispiele«. 

★ Mit vielen Listings neuer Spiele. 

★ Mit verstandlicher Anleitung fiir 
schwierige Tbp-Abenteuerspiela 

★ Jede Menge Tips und Tricks. 

★ Viele Anregungen fiir alle, 
die sich heiBe Spiele geme selbst 
programmieren. ★ GroBer Kurs zum 

Mitmachen: 
So programmiert 
man 

Abenteuerspiela 
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Zeichen-ROM, welches, auf 4 KByte 
verteilt, alle Zeichen, die unser 
Computer darstellen kann, als Mu- 
ster enthalt. Aus diesem Speicher 
werden dann beispielsweise Buch- 
staben durch ein im Betriebssystem 
enthaltenes Programm herausko- 
piert und an eine festgelegte Bild- 
schirmadresse libertragen. 

Zur Ausfuhrung einer solchen 
Ubertragung bedarf es nicht nur 
der Programme beziehungsweise 
der Daten, die wir in den drei be- 
schriebenen Bausteinen als Firmwa- 
re kennengelernt haben, sondern 
auch bestimmter Instruments die 
alle damit zusammenhangenden 
Anweisungen in die Tat umsetzen. 
Das geschieht im Commodore 64 
durch vier Bausteine: CIA 1, CIA 2. 
SID und VIC-n-Chip. 

Fangen wir mit dem letzten an: 
VIC (so heiSt iibrigens im engli- 
schen Sprachraum der VC-20, was 
auf die Bedeutung dieses Bausteins 
hinweist) kommt von »Video Interfa- 
ce Controller*. Dieser Baustein re- 
gelt den Verkehr unseres Compu- 
ters mit dem Bildschirm. Er bean- 
sprucht genau 1 KByte an Speicher- 
platz und verfugt iiber 47 Register, 
deren Inhalte seine Tatigkeit steu- 
ern. Fur alle, die grafische Datenver- 
arbeitung betreiben mochten, ist 
dieser Chip der Schliissel dazu. 

SID ist die Abkiirzung von »Sound 
Interface Device*. Der akustische 
Verkehr mit der AuBenwelt wird 
durch diesen ebenfalls 1 KByte gro- 
Sen Baustein gemanaget. 29 Regi- 
ster erlauben hier die Funktions- 
steuerung, die den Commodore 64 
zum Synthesizer oder zum Sprach- 
ausgabegerat ummodelt. 

CIA steht fur "Complex Interface 
Adapter*. CIA 1 und CIA 2 sind zwei 
identische Bausteine, die aber un- 
terschiedliche Aufgaben zu erfiillen 
haben. Beide beanspruchen je 256 
Byte Speicherplatz und sind iiber ih- 
re 16 Register zu beeinflussen. Sie 
fuhren vor allem die Ein- und Ausga- 
beoperationen aus. Dabei ist der 
CIA 1 zustandig fur Tastatur, Joy- 
stick, Lichtgriffel und Paddles, wah- 
rend sich der CIA 2 um den User- 
port, die RS232C-Schnittstelle, den 
serieilen Ausgang und die interne 
Speicherstruktur zu ktimmern hat. 
Beide haben auBerdem Uhrenfunk- 
tionen und regeln das sogenannte 
Interrupthandling (dazu kommen 
wir spater). 

Stellen wir also fest, dafi alle diese 
Heifer unserer CPU insgesamt 22,5 
KByte Speicherplatz belegen. Dazu 
kommen noch 1 KByte Bildschirm- 
farbspeicher und 0,5 KByte, die von 
Commodore fur Erweiterungen frei- 
gehalten werden. Wenn Sie den C 
64 einschalten, dann meldet er sich 





Bild 2. Die Spekrherarchitektur des C 64 



unter anderem mit »64 K RAM SY- 
STEM*. Da kann aber doch etwas 
nicht stimmen, werden Sie sagen, 
wenn Sie bis hierher aufmerksam 
mitgelesen haben. In der letzten Fol- 
ge haben wir festgestellt, daB unse- 
re Zentraleinheit Zugriff zu alien — 
auch den entferntesten — Adressen 
hat. Dazu verwendet sie den Trick 
mit dem Aufteilen einer Anschrift 
auf 2 Byte und konnte so exakt 65536 
Adressaten erreichen, also 64 KBy- 
te Nach Adam Riese summieren 
sich aber 64 KByte RAM und (etwas 
vereinfacht) 22,5 KByte ROM zu ins- 
gesamt 86,5 KByte Speicherraum, 
den es zu adressieren gilt. Das ist 
mittels 2 Byte Anschriftentext aber 



nicht moglich. Diesen scheinbaren 
Widerspruch werden wir noch in 
dieser Folge auflosen. Dazu mussen 
wir aber unseren Speicher noch et- 
was genauer untersuchen. 

Die Speicherstadt 

Stellen Sie sich eine lange StraBe 
vor mit 65536 aneinandergereihten 
Hausern (von Hausnummer bis 
Hausnummer 65535, wie in Bild 1). 

Dies entspricht unserem Spei- 
cher. Jedes Haus (Byte) ist ebener- 
dig und hat acht Zimmer (Bits). Wie 
eine Stadt in Stadtteile unterteilt ist, 
finden wir in dieser Speicherstadt 
die Einteilung in Pages. Ahnlich wie 
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Bid 3. Die Aufteflung der Em- und Ausgabebausteme 



es in Stadten ein Handwerkerviertel 
und ein Geschaftsviertel und so wei- 
ter gibt, sind auch hier manchen Pa- 
ges spezielle Aufgaben zugeteilt. 
Die wichtigste davon ist die Zeropa- 
ge, auf der sich die CPU bezie- 
hungsweise das Betriebssystem No- 
tizen machen. Auch die Pages 1 bis 
3 (also bis Adresse 1023) dienen ahn- 
lichen Zwecken. Ab Page 4 bis inklu- 
sive Page 7 liegt der Btf dschirmspei- 
cher unseres Computers. Er ent- 
spricht genau dem, was auf dem 
Fernsehbild zu sehen ist. Jedes 
Zeichen wird dabei durch einen 
POKE-Code vertreten. Die Zuord- 
nung der einzelnen Adressen zu 
den Bildschirmpositionen kann man 
aus dem Handbuch (Seite 138) ent- 
nehmen ebenso wie die POKE- 
Codes (Seite 133). Packen wir also in 
Adresse 1024 eine 1 hinein durch 
•POKE 1024,l«,dannerscheintinder 
linken oberen Bildschirmecke ein 
»A«. Bei Ihnen erscheint kein »A«? 
Dann fahren Sie mal mit dem Cursor 
an die Stelle und Sie erkennen den 
Buchstaben. Den Commodore 64 
gibt es momentan mit mindestens 
zwei verschiedenen Versionen des 
Betriebssystems. Bei der alteren 
muS man auBer dem Bildschirmco- 
de in den Bildschirmspeicher auch 
noch einen Far be ode in die entspre- 
chende Btfdschirmfarbspeicher- 
stelle geben. Diese kann man eben- 
falls dem Handbuch entnehmen 
(Seite 139). Hier braucht man also 
noch den Befehl .POKE 55296.K urn 
ein weiBes »A« zu erzeugen. Die 
neuere Version macht den Farb- 
code-POKE iiberflussig. Nur wenn 
wir eine andere Far be als die vorge- 
gebene mochten. miissen wir den 
neuen Farbcode in den Bildschirm- 
speicher POKEn. 

Der Bildschirmspeicher erfordert 
genau 25 * 40 = 1 000 Byte Von den 
1 024 Byte (4 Pages) sind also noch 24 
Byte frei, die teilweise Verwendung 
finden als Sprite-Zeiger. Doch dazu 
kommen wir erst spater. Ab Page 8 
(Adresse 2048) haben wir voile Ver- 
ftigungsgewalt iiber den Speicher 
fur Basic-Programme und Daten. 

Etwas Neues passiert ab Adresse 
40960, dem Ende unseres Basic- 
Speichers. Von dieser »Hausnum- 
mer« an, bis 49151, haben die Gebau- 
de der Speicherstadt eine zusatzli- 
che erste Etage Zu ebener Erde 
liegt weiterhin RAM vor, im ersten 
Stock aber ROM, und zwax der 8 
KByte groSe Basic-Interpreter (sie- 
he Bild 2). 

In den nachsten 4 KByte finden wir 
wieder nur RAM. Dieser Bereich 
von 49152 bis 53247 wird haufig fur 
Maschinenprogramme genutzt, weil 
hier nicht die Gefahr des unabsicht- 
lichen (jberschreibens durch Basic- 



Programme besteht. Ab 53248 sind 
die •Byte-Hauser« sogar mit zwei 
Etagen versehen. Im ErdgeschoB 
liegt weiterhin RAM, in der ersten 
Etage sind die Ein- und Ausgabe- 
Bausteine angesiedelt und oben im 
zweiten Stockwerk breitet sich das 
Zeichen-ROM aus. Die Belegung im 
ersten GeschoB durch die Ein- und 
Ausgabebausteine ist in Bild 3 zu se- 
hen. 

Dabei belegt der VIC-II-Chip die 
Adressen von 53248 bis 54271, der 
SID-Chip die von 54272 bis 55295, 
der Bildschirmfarbspeicher die von 
55296 bis 56319, der CIA 1 liegt von 
56320 bis 56575, der CIA 2 von 56576 
bis 56831 und der Bereich von 56832 
bis 57343 ist leer. 

Ab Adresse 57344 bis zum Spei- 
cherende haben wir es dann wie- 
der mit einstockigen »Byte-Hausern« 
zu tun. in deren ErdgeschoB RAM 
und in deren erster Etage das 
Betriebssystem-ROM wohnt. 

Jetzt konnen wir an die Losung des 
Ratsels gehen, wieso unsere CPU 
anscheinend mehr als 64 KByte an 
Hausnummern adressieren kann. 
Wie Sie bei der Wanderung durch 
die Speicherstadt bemerkt haben 
werden, sind es ja nur 65535 Hauser, 
die zu adressieren sind. Die Frage 
ist jetzt nur noch, woher die CPU 
weiB, in welche Etage bei den mehr- 
stockigen Byte-Gebauden eine 
Nachricht gelangen soil, bezie- 
hungsweise aus welcher Etage eine 
Meldung zu holen ist. Dazu verwen- 
det unser Computer die Speicher- 
stelle 1. In drei von den acht Bit- 
Zimmern dieses Byte-Hauses liegt 
die Information, welche Etage in 
welchen Speicherbereich gerade 
zuganglich ist. Es gibt fur drei Bit (Bit 
bis 2) ja 2 3 = 8 Kombinationsmog- 
lichkeiten. In Bild 4 sehen Sie die 
Auswirkung der verschiedenen In- 
halte von Bit 0, 1 und 2 dieser Spei- 
cherstelle. 



In Bild 4 ist auch jeweils der Dezi- 
malwert der Bits bis 2 angegeben 
(in Spalte B). Durch Eingabe des 
Basic-Befehles .Poke 1, (PEEK (1) 
AND 248) OR B«, wobei B dann den 
entsprechenden Wert annimmt , 
kann der Speicherzustand gesteu- 
ert werden. Allerdings gilt es dabei 
noch ein paar Feinheiten zu beach- 
ten, damit der Computer nicht ab- 
stiirzt. Auch kann man diese veran- 
derten Speicherkonstellationen nur 
selten von Basic aus sinnvoll nutzen. 
Die unterschiedliche Belegung der 
Speicherstelle 1 wird auch vom Be- 
triebssystem wahrgenommen und 
dadurch ist unsere CPU in der Lage, 
festzustellen, welche Etage gerade 
fur den Zugriff offensteht. Mit dieser 
Losung des Ratsels sind wir schon 
mitten in der Zeropage gelandet, 
die uns nun weiterbeschaftigen soil. 

Das Notizbuch des 
Commodore 64 

Wenn Sie das Handbuch zum 
Commodore 64 auf Seite 160 auf- 
schlagen. finden Sie eine Liste der 
Belegung der Zeropage und ab Sei- 
te 163 eine der Pages 1 bis 3. Des- 
halb soli hier nicht noch mal diese 
Tabelle abgedruckt werden. AuBer 
einzelnen Werten und Vektoren fin- 
den sich hier sogar ganze Maschi- 
nenprogramme Vieles, was sich 
das Betriebssystem oder der Inter- 
preter notiert haben, ist hauptsach- 
lich fur den Assembler-Program- 
mierer interessant. Anderes laBt 
sich bei guter Kenntnis des Systems 
auch von Basic aus nutzen. 

Wir werden hier nur diejenigen 
Adressen genauer untersuchen, die 
Verwendungsmoglichkeiten fur uns 
im Rahmen von Basic bieten. AuBer 
der schon behandelten Speicher- 
stelle 1 sind von sehr groBem Inter- 
esse die Adressen 43 bis 56. Hier 



62 



Ausgabe 6/Juni 1985 



Mb 





ZEICHDJ 




BAM 


BASIC- 
MTERPR 


MM 


I/O 






HAM 




RAM 


«AM 



NOKMAlr 

IlfBMfl 





sac 




ZEICHEN 




MM 


UM 


MM 


I/O 


arrsiEBsmfS 




MM 


MM 





BASIC- 

mron 




ZEICHEN 


innMRI 


MM 


Mil 


PAW 




MM 




MM 





■ASC- 

wrara 



ZEICHEN 



UmiEBSSTS 



MM 


BASIC 
INTEf/ 1 ? 


MM 


ZEICHEN 






MM 




I/O 


MM 








MM 







BAhiC 

wmn 




MM 


MM 


MM 


ZEICHEN 










I/O 


MM 








MM 







BASC- 
INTtBPa 






BCTB1QSS1S 


MM 


MM 


UM 


ZEICHEN 


MM 




I/O 




MM 



BHd 4. Auswirkungen der Bits bis 2 auf den Speicherzustand 



wird namlich der Basic-Speicher or- 
ganisiert. In dieser Folge soil uns zu- 
nachst nur der Vektor 43/44 be- 
schaftigen. Um die anderen aus die- 
sem Bereich zu verstehen, brau- 
chen wir noch mehr Informationen 
iiber den Aufbau von Basic-Pro- 
grammen im Speicher. 43/44 ist der 
Vektor, der auf den Anfang eines 
Basic-Programmes zeigt. Wenn Sie 
mit .PRINT PEEK (43), PEEK (44> 
den Computer danach fragen, dann 
antwortet er im Normalfall mit den 
Angaben »1« und »8«. Das sind — in 
dieser Reihenfolge — das LSB und 
das MSB der Startadresse und wenn 
Sie sich die Umrechnungsformel 
aus der letzten Folge (Z = 256 * MSB 
+ LSB) zunutze machen, dann erhal- 
ten Sie: Z - 256 * 8 + 1 = 2049. Das 
ist erne Speicherstelle weiter, als 
die, die wir nach dem Durchgehen 
des gesamten Speichers erwartet 
batten. In der Speicherstelle 2048 
liegt eine Null, womit dem Interpre- 
ter der Anfang noch etwas deutli- 
cher gemacht wird. 

Wie wir in der letzten Folge er- 
wahnt haben, kann man solche Vek- 
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toren im RAM nicht nur lesen, son- 
dern auch verandern. Das soil an ei- 
nem Beispiel demonstriert werden: 
Nehmen wir an, unser Basic-Spei- 
cher-Anfang soli verlegt werden 
nach Speicherstelle 12288. Dann 
miissen wir zunachst die Null von 
2048 nach 12288 verschieben; und 
zwar mit -POKE 12288,0«. Als nach- 
stes berechnen wir das LSB und das 
MSB von 12289 nach den Formeln 
aus der letzten Folge: MSB = INT 
(12289/256) = INT (48.003906) = 48 
und LSB = 12289-256*48=1. (Da ist 
iibrigens in der letzten Folge ein 
Fehler aufgetreten. Anstelle von 
»LSB = Z-MSB« muB es heiBen »LSB 
= Z-256*MSB«) Nun POKEn wir LSB 
und MSB des neuen Basic-Anfanges 
nach 43 und 44 (.POKE 43,l:Poke 
44,48«). Damit zum einen der so defi- 
nierte Speicherraum leergefegt 
wird und zum anderen auch einige 
andere Vektoren in die richtige Stel- 
lung kommen, wird abschlieBend 
noch NEW eingegeben (»NEW«). 

Wozu benotigt man so etwas? Sehr 
haufig verwendet man Basic- und 
Maschinencode-Programme ge- 



meinsam. Sei es, dafi man nur eine 
kleine Routine — beispielsweise 
zum Sortieren — in Maschinenspra- 
che vom Basic-Programm her auf- 
ruft oder daB man ein Basic- 
Rahmenprograrnm verwendet, um 
ein komplexes Maschinencode- 
Programm zu bedienen, immer 
biaucht man einen geschlitzten 
Platz fur das Maschinenprogramm. 
Zwar kennen Sie ja inzwischen den 
RAM-Bereich von 49152 an, der fur 
viele solche Zwecke dient, aber ge- 
nau darin liegt oft das Problem. 
Wenn Sie nun beispielsweise ein 
groBes Assemblerprogramm in die- 
sem oberen Speicherbereich stan- 
dig prasent haben wollen, dann muB 
die neue Assembler-Routine ein an- 
deres Platzchen finden. Ich lege sie 
in solchen Fallen meist an das Ende 
des Basic-Speichers. Man kann sie 
aber ebensogut ganz an den Anfang 
packen und den Basic-Programm- 
Start dahinter plazieren. Eine ande- 
re Verwendung sind Sprite-Daten, 
die vor dem Basic-Programm liegen 
sollen oder ein Grafik-Bildschirm 
und so weiter. 

In den Speicherzellen 59/60 wird 
immer die letzte bearbeitete Zeilen- 
nummer festgehalten. Wenn man 
durch RUN/STOP ein Prograrnm an- 
halt, meldet unser Computer diese 
Zahl in der Mitteilung .BREAK IN...«. 
Sollten Sie nach einer solchen Un- 
terbrechung beispielsweise einige 
Zwischenrechnungen im Direktmo- 
dus ausgefuhrt haben, so daB die 
Zeilfennummer nicht mehr auf dem 
Budschirm zu sehen ist, dann kon- 
nen Sie sie durch .PRINT PEEK (59) 
+ 256*PEEK (60> wieder nachle- 
sen. 

In den Bytes 63/64 wird die je- 
weils aktuelle DATA-Zeilennummer 
gespeichert, wohingegen 65/66 die 
Adresse des aktuellen DATA-Ele- 
mentes enthalt. Eine kleine Routine 
fur .RESTORE Zeilennummer« fin- 
den Sie als kleines aber feines Pro- 
gTamm (Listing 1 und 2). Mit »SYS 
49152, Zeilennummer* konnen Sie 
nun diesen Befehl einsetzen (voraus- 
gesetzt, das Prograrnm ist im Spei- 
cher enthalten). 

In Byte 144 finden wir die Statusva- 
riable ST, die auch von Basic her ab- 
gefragt werden kann. Damit werden 
wir uns noch befassen. wenn wir 
Kassetten- oder Diskettenroutinen 
besprechen. Speicherstelle 152 ent- 
halt die Anzahl offener Files. Man 
darf hochstens 10 Files gleichzeitig 
offenhalten. Versucht man mehr zu 
offnen, erfolgt ein Programmab- 
bruch und die Meldung »TOO MA- 
NY FILES ERROR* wird ausgege- 
ben. Um das zu vermeiden, emp- 
fiehlt es sich in manchen Program- 
men, die dieses Risiko eingehen, zu- 
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10 FOR 1=49152 TO 49173 
20 READ A: POKE I, A 
30 NEXT I 

40 DATA 32,121,0,201**56,240,3,76,8,175 
50 DATA 32,115,0,32,138,173,32,247,183 
60 DATA 165,20,133,63,165,21,133,64,32 
70 DATA 19,166,32,248,168,165,20,164,96 
80 DATA 56,233,1,32,36,168,60 
90 END 

Listing 1. Eine nutzliche Routine: "RESTORE Zeilennummer« 
(Basic-Programm) 
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Listing 2. Fur Kanner von Maschinen- 
sprache: Das Assembler-Listing 



vor eine Abfrage des Inhaltes von 
Byte 152 duichzuftihren, zum Bei- 
spiel mit »IF PEEK (152)= 10 THEN 
PRINT..... 

Byte 157 trifft die Unterscheidung, 
ob sich unser Computer gerade im 
Direktmodus (dann enth&lt es 128) 
oder im Programmodus (dann ent- 
halt es 0) befindet. 

Ein Unterschied, der ins Auge 
f&llt, ist das Verhalten des Compu- 
ters bei Systemmeldungen. Im Pro- 
grammodus werden diese unter- 
driickt (kein SEARCHING oder LO- 
ADING und so weiter). Wenn Sie al- 
so wunschen, daft auch innerhalb 
eines Programmes diese Meldun- 
gen auftreten, dann stellen Sie 
durch .POKE 157,128. diese Mel- 
dungen an oder wenn Sie die Mel- 
dungen im Direktmodus storen 
durch »POKE 157.0« aus. Speicher- 
stelle 184 enthait die Nummer des 
zuletzt geoffneten Files. 

In Speicherstelle 185 findet man — 
in modifizierter Form - die aktuelle 
Sekundaradresse, die in diesem 
Fall den Kanal angibt. Die Verande- 
rung der eigentlichen Sekundar- 
adresse kann durch folgende Ab- 
frage aufgefangen werden: ■Sekun- 
daradresse = PEEK (185) AND 159«. 
Die Gerateadresse des zuletzt erGff- 
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neten Files findet man in Speicher- 
zelle 186. Im Byte 198 befindet sich 
die Anzahl der giiltigen Zeichen im 
Tastaturpuffer. Das ist ein Speicher- 
bereich, der maximal zehn Tasten- 
drucke zwischenspeichern kann, 
wenn sie aus irgendwelchen Griin- 
den nicht sofort verarbeitbar sind. 
Man kann diese Anzahl variieren, 
sollte aber nie groSere Zahlen als 10 
eingeben, weil dadurch Storungen 
des Systems ausgelost werden 
konnten. Einige Anwendungen wer- 
den wir zusammen mit dem Tasta- 
turpuffer behandeln. Mit dem WAIT- 
Befehl laftt sich das umstandliche 
»GETA$:IFA$=""THEN...*in folgen- 
der Weise vereinfachen: »POKE 
198,0: WAIT 198.1* 

Speicherstelle 199 enthalt eine 
Flagge, die anzeigt, ob revers oder 
normal gedruckt wird. Ist der Inhalt 
von 199 eine 1, dann ist der Revers- 
modus an- bei ausgeschaltet. Spei- 
cherstelle 203 enth&lt einen Index, 
der entsprechend der gerade ge- 
driickten Taste auf den dazugehori- 
gen Ort der Tastaturdecodierung- 
stabelle weist. Dieser Index ist we- 
der mit den POKE-Code, noch mit 
dem Commodore-ASCII identisch. 
Durch »PEEK (203> kann dieser 
Wert uberpriift und dann darauf 
reagiert werden. Welche Taste zu 
welchem Code geh6rt, konnen Sie 
aus der Tabelle 1 entnehmen. 

Die Speicherstellen 204 und 207 
sind verwendbar, um auch bei GET- 
Abfragen einen Cursor auftreten zu 
lassen. In Byte 204 wird durch den 
Wert das Blinken des Cursors ein-, 
durch 1 ausgeschaltet. Weil man 
aber nicht genau vorhersagen kann, 
ob beim Ausschalten gerade der 
Cursor sichtbar war — und dieser 
dann als heller Block erhalten blei- 
ben wurde — kann man eine Flagge 
in 207 auf setzen, um diesen Block 
verschwinden zu lassen. Das sollte 
vor dem Ausschalten des Cursor- 
blinkens geschehen. Im folgenden 
Prograrnmbeispiel ist so eine Se- 
quenz gezeigt: 

10 PRINT CHR$ (147)"BITTE EIN- 
GABE!"; 

20 POKE 204.0:POKE 198,0 
30 WAIT 198,1:GETA$ 
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Tabelle 1. Codes, die In Speicherzelle 
203 bei Tastendruck zu finden sind 



40 POKE 207,0:POKE 204,1 

50..., 

Die Speicherstellen 211 und 214 
enthalten die aktuelle Cursorposi- 
tion. 211 gibt dabei die Spalte (0 bis 
39), 214 die Zeile (0 bis 24) an. In Zu- 
sammenhang mit einer Betriebssy- 
stemroutine kann man aber auch in 
diese Speicherzellen Werte einge- 
ben, urn den Cursor an bestimmte 
Positionen zu setzen. In meinen Pro- 
grammen habe ich zu diesem 
Zwecke immer ein kleines Unter- 
programm eingebaut: 
10 POKE 211,SP:POKE 214,Z:SYS 
58640:RETURN 

Das beniitze ich dann immer mit 
Angabe des Spalten(SP> und Zei- 
lenwertes (Z) und erspare mir damit 
den Wust an Cursorsteuerbefehlen 
oder CHR$-Anweisungen. 

Interessant ist auch der Vektor 
243/244, der die zur aktuellen 
Cursor-Position gehbrige Bild- 
schirmfarbspeicherzelle angibt. Mit 
unserer Formel kann diese dann 
einfach berechnet werden: »Farb- 
zelle = PEEK(243) + 256*PEEK 
(244>. 

Durch die Zeropage sind wir da- 
mit durch. Wie schon gesagt, auch 
andere Adressen dieser Page sind 
fur bestimmte Anwendungen 
manchmal interessant. Ich wollte 
aber heute nur die wirklich haufig 
brauchbaren vorstellen. In der 
nSchsten Folge werden wir uns die 
Pages 1 bis 3 naher ansehen und auf 
den Auibau eines Basic-Program- 
mes im Speicher eingehen. 

(Heino Ponnath/hg) 
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»Happysynth« 

der Traum 
(edes Musikers 

Mit »Happysynth« konnen Sie alle 
Kenntnisse, die Sie in den letzten Mo- 
naten in unserem Musikkurs erworben 
haben, anwenden. Aber auch wer den 
Musikkurs nicht mitgemacht hat, wird 
begeistert sein uber das, was der SID- 
Soundchip seines Commodore 64 al- 
les leisten kann. 

Happysynlh, dasSynlhesizerprogrammfurlhren Commodo- 
re 64, wird in der heutigen (letzten) Fblge unseres Musikkur- 
sesausfuhrlich besprochen. DeshalbfindenSie hiernureinige 
Tips, die die Eingabe erleichtem. Alle Funktionen und sonsti- 
gen Fahigkeiten des Programrns stehen auf den Seiten 52 und 
53. 

Mit Hilfe des »Checksummers« ist das Programm »Happy- 
synth* (Listing 1) trotz seiner Lange schnell eingegeben. An- 
schlieflend tippen Sie die drei Maschinenprogramme (Listing 
2) ein und speichern diese ab. Als Belohnung fur die Muhe des 
Eintippens finden Sie Listing 3, in dern einige Demo-Sounds 
zusammengestellt sind. Das Programm schreibt die Sound- 
Daten lesefertig auf die Diskette Und nun viel SpaB beim Pro- 
grammieren des Sounds Ihrer eigenen Band. 

{Q Spitzner/B. Carli/hg) 



1130 GOSUB 70B0:REM TITELBILD 
110 GOSUB 9030 i REM MPG LADEN 
120 POKE 56,152sCLR 

13B GOSUB 91301 REM INITI ALISIEREN 
140 GOSUB 7430: REM START 
150 i 

160 POKE V+21,0*POKE V+1,70 
170 ON PA GOTO 190,300,410 
180 PA=NR:GOTO 160 
190 GOSUB 8020:REM SEITE 1 

200 POKE V+16,6sP0KE V+2,36:P0KE V+4,36:PO 

KE V+3,109:POKE V+5,151 
210 POKE V,60:POKE V+2l,7sPOKE V+40,2=PQKE 

V+41,2 
220 SYS 49152 
230 NR*PEEK( 40959) 

240 ON NR GOTO 180,180, 180,220 ,220,220, 101 

0, 1020, 1040, 1090, 1 100, 1 120, 1 170, 1 180 
250 ON NR -14 GOTO 1200,220,220,1030,1260, 

11 10, 1330, 1190, 1400,220,220 
260 ON NR-25 GOTO 1050,1130,1210,1060,1140 

, 1 220 , 220 , 220 , 220 , 1 250 , 1 320 , 1 390 
270 ON NR-37 GOTO 1250,1320,1390,1310,1380 

, J 450 , 2480 , 2950 , 2950 1 220 , 220 , 220 
280 ON MR-49 GOTO 2510,2510,2510,2570,2570 

,220,220,220,2520,2710,2710 
290 GOTO 220 

300 GOSUB 8400: REM SEITE 2 

310 POKE V+2I,7:P0KE V+40,2:POKE V+41,2 

320 SYS 49152 

330 NR=PEEK (40959) 

340 ON MR GOTO 1B0, 180, 180,320,320,320, 127 

0, 1270, 1270 , 1340, 1340, 1340 
350 ON MR-12 GOTO 1410,1410,1410,320,320,1 

280, 1280, 1350, 1350, 1420, 1420 
360 ON NR-23 GOTO 320,320,1290,1360,1430,3 

20,320,320,1300,1370,1440 
370 ON NR-34 GOTO 320,320,320,1070,1150,12 

30,1080,1160,1240,320,3170,3170 



<038> 
<216> 
<020> 
< 190> 
<062> 
<20B> 
<139> 
<1 11> 
<241> 
<137> 

<237> 

<015> 
<127> 
<086> 

<154> 

<B54> 
<109> 

<162> 

<176> 
<064> 
<251> 
<1B7> 
<228> 
<187> 

<B51> 

<017> 

<13B> 

<186> 



380 ON NR-46 GOTO 320,320,320,1460,1470,14 

80,2840,2840,320,320,320 
390 ON NR-57 GOTO 1490,3060,3060 
400 GOTO 320 

410 GOSUB 8740: REM SEITE 3 

420 POKE V+21,7:POKE V+40,2:POKE V+41,2 

430 SYS 49152 

440 NR=PEEK (40959) 

450 ON NR GOTO 180, 1B0, 180,4880,3700,4200 
460 IF NR=>7 AND NR <=2B THEN 3570 
470 GOTO 430 

1000 REM +++ SPRUNG TABELLE +-++ 
1010 S=0:P=241:GOTO 1510 
1020 S=0:P=244:6OTO 1540 
1030 S="0:P=321:GOTO 1550 
1040 S=0iP=247iGOTO 1560 
1050 S«0:P~401:GOTO 1570 
1060 S=0:P=441:GOTO 1580 
1070 S=0: TA=9:G0T0 3470 
1080 S=0:TA=9:6OTO 3280 
1090 S*1:P= 252: GOTO 1510 
1100 S=1:P=255:G0T0 1540 
1110 S*l:P=332xGOT0 1550 
1120 S=1:P" 258: GOTO 1560 
1130 S-1:P=412:B0T0 1570 
1140 S=1:P=452:G0T0 1580 
1150 S=1:TA«20:6OTO 3470 
1160 S=1:TA-20:GOTO 3280 
1170 S*2iP=263:G0T0 1510 
1180 S=2:P=26-6iG0T0 1540 
1190 S«=2:P=3A3:GOTO 1550 
1200 S=2:P=269:G0T0 1560 
1210 S=2:P=423:60T0 1570 
1220 S=2iP=46>3!BOTO 1580 
1230 9=2:TA=31i6OT0 3470 
1240 S=2:TA=31:G0T0 3280 
1250 S=0:TA=9:6OTO 1640 
1260 S=0iTA=B:GOTO 1820 
1270 S=0:TA«3:GOTO 1960 
1280 S=0:TA-3:GOTO 2070 
1290 S=0: TA=9: GOTO 21B0 
1300 S=0:TA=3;GOTO 2300 

1310 S-K: TA=B: GU T Q 2410 
1320 5=1 :TA-20: GOTO 1640 
1330 S=1:TA=19:G0T0 1820 
1340 S=1:TA=14:G0T0 I960 
1350 S-l:TA=14:GOT0 2070 
1360 S-l : TA=20: GOTO 2180 
1370 S=1:TA=14:G0T0 2300 
1380 S=1:TA=19:60T0 2410 
1390 S=2:TA=31:G0T0 1640 
1400 S=2: TA=30:GOTO 1820 
1410 S=2sTA*25:G0T0 1960 
1420 S=2:TA=25:G0T0 2070 
1430 S-2:TA=31 jGOTO 21B0 
1440 S=2: TA=25: GOTO 2300 
1450 S=2: TA*30: SOTO 2410 
1460 P-=842: L= 1 : MW= 1 : GOTO 3400 
1470 P=845:L=1:HW=0:GOTO 3400 
1480 P=B4B:L=liMW=2:G0T0 3400 
1490 P=922: L=7r MW=3: GOTO 3400 
1500 3 

1510 REM +++ WELLENFORMEN/SYNC/RING +++ 
1520 s 

1530 DE(S)=1-DE(S> :L=1 :GOTO 1590 
1540 SZ(S)=l-SZ(S)iL=liBOTO 1590 
1550 RE(S)=1-RE<S> :U-lxGOTO 1590 
1560 RA(S)=1-RA(S) :L=2:GOTO 1590 
1570 RI (S)=1-RI (S) :L-9:GOTO 1590 
1580 SY(S)*1-SY(S) lL=9 1 
1590 GOSUB 9820 

1600 WF(S)«SY(S)»2+RI (S) «4+D€ (S) «16+SZ (S) * 

32+RE ( S > *64+RA ( S ) • 1 28 
1610 POKE WF+S,WF(S)+B:POKE MF+S,WF(S) 
1620 BOTO 220 
1630 2 

1640 REM +++ OKTAVE +♦+ 
1650 I 

1660 GOSUB 9430 

1670 PRINT" CHOM£,8DOWN,LIG. GREEN) "TAB (34) " 
+OKT. <3DOWN,5LEFT>+» (2DOWN, SPACE >-«C3 
DOWN , 5LEFT > -OKT . ■ 
1680 WERT-OK < S ) : J 0= 10: GOSUB 9530 
1690 IF J 0=0 THEN OK (S) =OK (S) -12 
1700 IF J 0-20 THEN OK (S) "OK (S) +12 
1710 IF J 0=9 THEN OK (S) ~0K (S) -1 
1720 IF J0=11 THEN OK (S) =OK (S) +1 
1730 IF OK(S><0 OR OK(S)>=48 THEN OK (S) =WE 



<130> 
<016> 
<175> 
<113> 
<041> 
<082> 
<041> 
<136> 
<038> 
<247> 
<084> 
<135> 
<151> 
<159> 
U77> 
<180> 
<195> 
<17B> 
<1B7> 
<219> 
<235> 
<242> 
<004> 
<007> 
<022> 
<044> 
<053> 
<046> 
<062> 
<069> 
<087> 
<090> 
<105> 
<127> 
<136> 
<099> 
<108> 
<118> 
<122> 
<140> 
<138> 
<155> 
<212> 
<230> 
<240> 
<243> 
<252> 
<003> 
<020> 
<029> 
<038> 
<057> 
• 060 ■ 
<069> 
<076> 
<084> 
<013> 
<025> 
<040> 
<050> 
<027> 
<213> 
<047> 
<226> 
<053> 
<019> 
<022> 
<055> 
<209> 
<156> 

<073> 
<168> 
<119> 
<158> 
<201> 
<178> 
<223> 



<236> 
<070> 
<137> 
<196> 
<116> 
<166> 
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RT 


<010> 


1740 


POKE WF+3+S,0KT(S) 


<158> 


1750 


PRINT" (HOME , 13D0NN, NHITE>"TAB(TA) INT ( 






0KT<S>/12) 


<183> 


1760 


PRINT TAB ( TA) N$ ( INT (OK. (5) - ( INT (DKT 15) 






/12) ) *12) ) 


<154> 


1770 


IF BU THEN 1680 


<136> 


1 7PPI 
i I OmJ 


PRINT" ( 71 IP PI (RPt F\**TAR (TA) TNT (fTKT (S) / 
r f\ x Pi 1 iiur | rUnrLC m 1 HD 1 in/ till v Ur\ ■ \ *J J / 








I JO/ 


1 /'rlfl 


KnJNI 1 HD I 1H J N* UNI 4 UK la J 4 IN 1 lUr. 1 la J 






/12) )«12)) 


<1B4> 


1800 


60SUB 9440: GO SUB 9460: GOTO 220 


<094> 


1810 


1 


<083> 


1820 


REM +++ PULSE +++ 


<061> 


1830 


■ 


< 103> 


1840 


GOSUB 9430 


<148> 


1850 


PRINT" (HOME , SDOWN , L I G- GREEN > " TAB < 35) " 
+4C3DOWN,3LEFT)+I C2DOWN, SPACE >-l C3D0W 






N,3LEFT)-4" 


<122> 


1860 


WERT-PU(S) /16: JO-WERT 


<099> 


1870 


GOSUB 953B:PU(S)«J0»16 


<148> 


1B80 


Pl-INT(PUCS) /256) 


<043> 


1890 


POKE WF+49+5,PU(S)-Pl#256:P0KE WF+52+ 






S,P1 


< 196> 


1900 


POKE SI+3+S«7,Pl:POKE SI+2+S»7,PO (S) - 






P 1*256 


<035> 


1910 


PR I NT " CHOME , 8D0WN , WH I TE > " TAB ( TA ) R I SHT 






*(STR*(INT(PU(S)/40.9S) ) ,2) ; "X" 


< 136> 


1920 


IF BU THEN 1870 


<032> 


1930 


PRINT" <UP » PURPLE > " TAB (TA) RI GHT» ( STR* ( 






INT(PU(S) /40.9S) ) ,2) f "X" 


<04 1 > 


1940 


GOSUB 9440: GOSUB 9460: SOTO 220 


<234> 


1950 


l 


<223> 


1960 


REM +++ ATTACK +++ 


<248> 


1970 


X 




1980 


GOSUB 9430: GOSUB 9470 


v la/ ? 


1990 


WERT=A(S) s J0-WERTM6 


< 128> 


2000 


GOSUB 9530j:A(S)=INT(JO/16) 


\ lbs/ 


2010 


POKE SI+5*S»7,A(S)«16+D(S) 


<137> 


2020 


PRINT" CHOME, 6DOWN, RVSON, GREEN )" TAB (TA 






>AD*<A(S)> 


<177> 


2030 


IF BU THEN 2000 


<128> 


2040 


PR I NT " CUP , RVOFF , L I G . BLUE > " TAB ( TA ) AD* ( 






A(S) ) 


<217> 


2050 


GOSUB 9440: GOSUB 9460: GOTO 320 


<090> 


2060 


s 


<078> 


2070 


REM ♦++ DECAY +++ 


<021> 


2080 


1 


<066> 


2090 


GOSUB 9430: GOSUB 9470 


<042> 


2100 


WERT=D (S> s JO-WERTM6 


<242> 


2110 


GOSUB 953B:D(S)=INT(J0/16) 


<043> 


2120 


POKE SI+5*S»7, A<S)»16+D(S) 


<248> 


2130 


PRINT" CHOME, BDOWN, RVSON, GREEN) "TAB (TA 






)AD*<D(S)> 


<069> 


2140 


IF BU THEN 2110 


<241> 


2150 


PRINT" CUP, RVOFF, L 16. BLUE > "TAB (TA) AD* ( 






D(S)) 


<075> 


2160 


GOSUB 9440: GOSUB 9460: GOTO 320 


<200> 


2170 


t 


<188> 


2180 


REM +++ SUSTAIN *** 


<068> 


2190 


g 


<208> 


2200 


GOSUB 9430 


<253> 


2210 


PRINT" CHOME , BOOWN , L I G . GREEN >" TAB C 36) " 






+1 C2LEFT,8DOWN)-l" 


<176> 


2220 


WERT-S ( S ) s JO-WERT* 1 6 


<121> 


2230 


GOSUB 953BiS(S)«INT(J0/16) 


<I78> 


2240 


POKE SI+6+S»7,S(S)«16+R(S> 


<145> 


2250 


PRINT" CHOME, 1 BDOWN , RVSON , GREEN > " TAB ( T 






A-6);"V0L.a RIGHT* (3TR*(S(S) ) ,2) 


<117> 


2260 


IF BU THEN 2230 


<108> 


2270 


PRINT" CUP , RVOFF, LIS- BLUE> "TAB (TA— 6) ; " 






VOL. i " (RIGHT* (STR*(S(S) ) ,2) 


<089> 


2280 


GOSUB 9440: GOSUB 9460: GOTO 320 


<064> 


2290 


: 


<052> 


2300 


REM ♦♦♦ RELEASE ♦++ 


< 150> 


2310 


r 


<073> 


2320 


GOSUB 9430: GOSUB 9470 


<017> 


2330 


WERT=R<S) : J0«WERT*16 


<231> 


2340 


GOSUB 953e:R(S)»INT<J0/16> 


<032> 


2350 


POKE 5I+6+S*7,S(S)«16+RCS> 


<000> 


2360 


PRINT" CHOME, 1 2D0WN , RVSON , GREEN )" TAB (T 






A)R*(R(S> > 


<075> 


2370 


IF BU THEN 2340 


<221> 


2380 


PR I NT - CUP , RVOFF , L 1 6 . BLUE > " T AB ( TA ) R* ( R 






(S) ) 


<013> 


2390 


GOSUB 9440: GOSUB 9460: GOTO 320 


<175> 


2400 


I 


<163> 


2410 


REM +++ FILTER ++♦ 


<202> 


2420 


I 


<183> 


2430 


FE(S)-1-FE(S) :L-2 


<221> 



2448 POKE SI+23,RS«16+FE(0)+FE(1)*2+FE<2)» 
4 

2450 PRINT" CHOME, 16D0WN>"TAB (TA) jFI*(FE<S> 
) 

2460 GOTO 220 
2470 : 

2480 REM +++ HOCH- BAND- TIEFPASS ++♦ 
2490 i 

2500 HP«1-HP!P=763!B0T0 2530 
2510 BP=1-BP:P=843:BOTO 2530 
2520 TP-l-TPiP-923 
2530 L«7: GOSUB 9820 

2540 POKE SI+24,15+HP*64+BP»32+TP*16 
2550 GOTO 220 
2560 l 

2570 REM ++-* FILTERFREOUENZ ++* 
2580 : 

2590 GOSUB 9430 

2600 PRINT" CHOME, 8DOWN,LIG.6R£EN)"TAB(35) " 
++-•• C3DOHN , 4LEFT>+ C2DOWN , 3SPACE >- C3DOW 

N,4LEFT) " 

2610 WERT=30+CO»5. 8: JD=WERT/46. 4 
2620 GOSUB 95301 IF JCK. 65 THEN JO=-65 
2630 IF JOOWERT/46.4 THEN CO- 1 NT ( (JO*46.4 

-3B)/5.B) 
2640 C 1=1 NT (CO/8) 

2650 POKE SI+22,C1«P0KE SI+21 ,CO-Cl«B:POKE 
WF+16,C1 

2660 PRINT" CHOME, 21 DOWN, WHITE) "TAB (22) ; RIG 
HT*(-C3SPACE>"+STR*(INT(CO»5.B+30) ) ,5 
> 



<154> 

<106> 
<194> 
<233> 
<058> 
<253> 
<2#4> 
<241> 
<145> 
<186> 
<206> 
<028> 
<068> 
<2I9> 
<088> 
<133> 



<139> 
<086> 

<217> 

<060> 

<253> 

<159> 



<157> 

<0ii> 



2670 IF BU THEN 2620 
2680 PRINT" CUP, PURPLE) "TAB (22) ; RIGHT* ( ■ C3S 

PACE)"+STR*( INT (CO*5. 8+38) ) ,5) <897> 

2690 GOSUB 9440: GOSUB 9460: GOTO 220 <219> 

2700 s <206> 

2710 REM +++ FILTERRESONANZ ++♦ <103> 

2720 t <228> 

2738 GOSUB 9430 <017> 
2740 PRINT" CHOME, BDOWN, LI G.6REEN)- TAB (36) " 

♦1- <164> 

2750 PRINT" C7D0WN)-TAB(36)--1- <243> 

2760 WERT—RS: JO=WERT»16 <069> 

2770 GOSUB 9530:RS»INT(JO/16) <126> 
2780 PRINT" CHOME, 23D0NN, WHITE) "TAB < 22) ; RIG 

HT*(STR*(RS) ,2) <255> 
2790 POKE SI+23,RS«16+FE(0)+FE<1)*2+FE(2)» 

4 <249> 

2800 IF BU THEN 2770 <147> 
2810 PRINT" CUP, PURPLE) "TAB (22) ; RIGHT* (STR* 

(RS),2) <171> 

2820 GOSUB 9440: GOSUB 9460: GOTO 220 <094> 

2S30 t <0O3> 

2840 REM +++ ENVELOPE— FOLLOW ++♦ <018> 

2850 i <103> 

2860 GOSUB 9430: GOSUB 9430 <043> 

2870 WERT-PEEK (WF+17) : JO=WERT <190> 

2880 GOSUB 9530: EF-JO <185> 

2890 POKE WF+17, EF <082> 
2900 PRINT" CHOME, 21 DOWN, WHITE) "TAB (30) |RIG 

HT*C "+STR*(EF) ,3) <042> 

2910 IF BU THEN 2880 <004> 
2920 PRINT- CUP, PURPLE) "TAB (30) ;RI6HT*C" " + 

STR*(EF),3) <238> 

2930 GOSUB 9440: GOSUB 9460: GOTO 320 <205> 

2940 : <193> 

2950 REM +++ VERSTIMMUNG ♦*•+ <131> 

2960 x <213> 

2970 GOSUB 9430; GOSUB 9450 <155> 

2980 WERT-VSr JO-WERT <0I9> 
2990 GOSUB 95301 VS— JO: IF VS>99 THEN VS-99: 

JO=99 <065> 

3000 POKE WF+6,VS <172> 
3010 PRINT- CHOME, 18WDWN, WHITE) "TAB (30) RIGH 

T*(STR*(VS) ,2) <089> 

3020 IF BU THEN 2990 <116> 
3030 PRINT" CUP , PURPLE )" TAB (30) RI8HT* (STR* ( 

VS),2) <»80> 

3040 GOSUB 9440: GOSUB 9460: SOTO 1940 <116> 

3050 s <M7> 

3060 REM *** FILTER-MODULATION +♦> <127> 

3070 : <067> 

3080 GOSUB 9430: GOSUB 9450 <010> 

3090 WERT=PEEK (WF+19) x JO-WERT <157> 

3100 GOSUB 953B:MF-J0 <158> 

3110 POKE WF+19, MF <057> 
3120 PRINT" CHOME, 23D0WN, WHITE) "TAB (30) |RI6 

HT*(" -+STR*(MF) ,3) <049> 

3130 IF BU THEN 3100 <211> 

Listing 1 Lang a bee lohnend: »Happysynth« (Fortsetzung) 
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314B 


PRINT" <UP.PURPLE>"TAB<30) :RIGHT*(" 






STR* (MF) ,3) 


<21 1 > 


3158 


GOSUB 9440: GOSUB 9460: GOTO 320 


<170> 


o i OKI 




<15B> 


3170 


REM +++ MODULATION: SPEED ♦++ 


<166J 


3180 




<178> 


3190 


GOSUB 9430: GOSUB 9450 


<120> 


3200 


WERT =P£EK ( HF+34 ) : JO=WERT 


<008> 


3210 


GOSUB °53B:SP=JQ 


<028> 


3220 


POKE HT+-34 1 SP 


<160> 


3230 


PRINT" {HOME, 18D0WN, WHITE} "TAB (30) : RIG 






HT* ( " " +-STR* ( SP ) , 3 > 


<090> 


3240 


IF Bli THEN 3710 




3250 


PR I NT " {UP . PURPLE J " TAB ( 30 ) : R I GHT* ( " ■ + 






QTRt < C P> "T* 

3 1 Ft* 1 3r / . ' 


V DO 1 f 


3260 


GOSUR 94 4H* RflSllR 9/4API>fiflTn 370 


<024> 


T77« 




<B1 7> 


• -(-.». 




S 1 TQ\ 

N 1 <j>a / 


3290 


m 


<032> 


77f»0 
-■ JD tj 


rrnci ip g« -rn, RnQI IR QASCT 




<>oiu 


ucRT-pcpi' f Lt[-~ -• flP + C 1 • TneINT (UFRT/? ^7*57 
min 1 -rttr. i Vir "Hfl"3 1 . JU- 1 (x 1 IKnl/^. J/3/ 






1 
1 


s bit i y 




UU3UD tDjO! ir JU/T7 1 HCli U KJ^rr 


xD/ 1 


■r-r-rn 


PU IQl-IMTI ]r|»? ! *- ! 






[MVC MB ■ «n^r DU fCt 
rURt Wr ♦ 1 *D*3 , rM lo/ 






PRINT" IHflMF 1 AnOUNI UH I TF > " TAR ( TA 1 • R 1 R 
r n i r« i v nunc , i o i/uwri , nn i i c> ■ ho * ih/ j ma 






HT* f ^TR* < INT (PW(R) /7 ^7"i7> ) 7) 


< 135> 




TF P.I 1 THFN T370I 


^ A JO* 


/ ■! 


PR I NT " f 1 IP PI IRPI C V TAR ( TA 1 • RTRHTt ! STR1 
in iti 1 Vl_f I , rUnrLC / 1 HO V 1 rl/ j i\i Orl l# lain* 






(lNT(PW(S)/2 5757 > 1 21 


< : 6R - 


3380 


fin^UB 9440'fiflSllR 9460* BOTO 320 


< 145> 






- 1 jo/ 


3400 


REM +++ MflDUL AT IDN-WEl I FNFORM +++ 


<010> 


3410 




< J53> 


3470 


FDR 1xR49 Tfl R4'?-PflrF FR+I 7cPf1KF FR+ 








<01 4> 

Mil*' 




FnR Tsfl TfT 1 ■ PflkF FR + P+I S • NF X T 


< 1 T0> 


3440 


POKE WF-t-33 MM 


< 145> 


3450 


ROTO 37(?l 


< 165> 


' ' O VI 






- A ■ "1 

o*t / v 




*i DO / ' 


3480 




<223> 


3490 


(nDSUR 94 30-nnSlIR 94 < S0 


< 16S> 


~< — ij 


WFRT=PFF K ( UF4-64 + c i V • ! n = W p 'RT 


<053> 




I-inmiR 9*^30' U I (S) =.Tf1* IF yi(R3>99 THFN 






VI (S) =99- .70=99 


<025> 


3520 


POKE WF'64'5 VI (S) 


< 129> 


3530 


PRINT" {HOME 14DOWN WH I TE > "TAB ( TA) : RIB 






ut< (RTRC fUT t 7> 


x COO <■ 




TC tJi i TLICU -■-.(« 

1 r BU 1 rlfcN 1 V) 


/" ' 1 v 

uio; 


3550 


no T HT *' ft ID Dl IDOI tT \ TAD / T /\ \ . n T f-iir, ,■ i • - V 

rKlNl \\Sr | rUhrLt / 1 Ht» I 1 H) | Kl on I » to I K* 






(VI (S> ),2) 


<097> 


3560 


GOSUB 9440: GOSUB 9460: GOTO 320 


<069> 


3570 


1 


<057> 


3580 


REM +++ ENDE 


<1B2> 


3590 


■ 


<078> 


3600 


POKE V+21,0:POKE 198,8 


<067> 


3610 


PR 1 NT (Hunt , / UUWN , K I laM 1 , zjbrfiLt > 


< 172> 


3620 


PRINT" <RI6HT, LI6. GREEN, 7SPACE>SIND SI 






E SI CHER 77? 


<079> 


3630 


PRINT" CR 1 6HT , 23 SPACE > " 


<854> 


3640 


GET A*: IF A*<>"J"AND A*<>"N"THEN 3640 


<230> 


3650 


IF M" "N"THEN 410 


< 192> 


3660 


POKE 53280 ,14s POKE 53281 ,6: POKE 198,0 


< 137> 


3670 


PRINT" <CLR,LI6. BLUE>"| 


< 169> 


3680 


FOR 1-1 TO 100: NEXT 


<012> 


3690 


SYS 64767 


<036> 


3700 


1 


< 188> 




Ktn bflvt — KUUI INt +++ 


✓ t vo x 
S 13V/ 




1 


✓ CftO X 

S -. CO ? 


3730 


KUKfc 1 VH , tO: PUKt V+Zl ,BlDM" 


<093> 


3740 


rnlNI t HUHt ,11 UUWN , K I L>H I > ; 


< 173> 


3750 


PRINT" <GREY 3 , RVSON , 2SPACE > S U N D< 
ZbrHLc/a K t 1 b rl t n M tiiifHt-t , KVUr r 






< i i 1 1 . DL.UJC/ 


\ i IB / 


T71O 










*• 


T77« 

->/ / D 


run 1 = «J 1 U V 


■ no i "-. 

S DO 1 




DOT KIT" /DtnuT TTODATCl* 


< TBI V 




MP V T ■ PR T NT " f Qt IP 1 ■ - 


<" 7011 ) 


' Oil ft 


PBIWI" fRDPru nif?UT\MAMP f\CQ Qfll IN HQ 7 / 
rKlNl lbnttN,nlbnl JNHrlt Utb aUUnUO r \ 






ccArt DTn\ # i ">i cct\«i 


V 1 ^ 


381 


f ' f t ! ~ J . f ifll/T ^v^m . #*m # f~ f ^ VC* K JC~I^ / f>C \ Turn 

Qtl i.tlrlJKl- Z04 v Bllr LI ■LMK»(Vj) IHtN 






3810 


<14S> 


3820 


IF C*="0"OR C*«="*"0R C»*CHR»(34)THEN 






3810 


<020> 


3830 


IF C*-CHRS(20)THEN D«°"":P0KE 204, liP 






RINT" (UP>":GOT0 3800 


<033> 


3840 


IF C*-CHR«(13)THEN 3940 


<166> 


3850 


IF C*<CHR*(32)THEN 3810 


<174> 



3860 


PRINT C*;:P0KE 204,1 


<034> 


3870 


D«=D*+C» 


<192> 


3880 


IF LEN(0«)<11 THEN 3810 


<198> 


3890 


IF LEN(D»)>11 THEN 3910 


<207> 


3900 


GOTO 3810 


<160> 


3910 


GET r*- IF C*=CHR* (20) THEN D*="":POKE 






204,1: PRINT" {UP}": GOTO 3800 


<180> 


3920 


IF C*=CHR*(13) THEN 3950 


<247> 


3930 


GOTO 3910 


<191> 


3940 


IF D*= " " THEN POKE 204,1:6OTO 41B 


<229> 


3950 


PRINT". " : POKE 204 , 1 : D*=LEFT< (D** " 






",32) 


<034> 


3960 


UE»= - ":U»="AB8ESPEICHERT. . . " 


<036>> 


3970 


CLOSE 1:0PEN 1 ,8,2,UE*+"HSY. "+D*+* ,S, 






W"- GOSUB 10820 


<236>> 


3980 


IF ER=63 THEN 4030 


<070> 


3990 


IF ER THEN PR I NT" (2 DOWN J " 


<109>> 


4000 


IF ER AND B«="J"THEN 3970 


<lofl> 


4010 


IF ER THEN ER=0: CLOSE 1 : GOTO 410 


<094> 


4070 




<B24> 


**DOD 


PRINT" fnrtWN RIGHT GRFY 3 >IJEBERSCHRE I B 






FN /7^PArF>"7™ - 


<243> 


**D*tD 


pdkf i °r n 

rUTvC 1 ~Q , D 


< 108> 


A 01 S 01 


RFT OSi TF A«>"N"AND A *■'">" .1 " AND A*< >C 






ijpc / i X) THFN 40l c ift 


< S 13> 


4060 


IF A*="N" THEN PRINT" NE IN" 1 ER«0: CLOSE 






laGOTO 410 

* •> **** ■ \mW » * m* 


<227> 


4070 


PRINT" JA" : UE»="t: " : U*= " UEBERSCHR I EBE 






N. . . ":GOT0 3970 


<148> 


4080 


PRINT" (DOWN, RIGHT, GREEN ) SOUND HI RD "U 






% 


<096> 


4090 


FOR 1=0 TO 2 1 P 1 = I NT ( PU < I ) / 256 ) : AD < I ) = 






A ( I ) *16+D £ I ) : SR £ I ) =S I I ) »16+R( I) 


<201 > 


4100 


PR I NT HI CHR* (WF ( I ) ) : CHR* (OK ( I ) ) 1 CHR* ( 






pi |(l) -P 1 •7 e iAl > PURS (PI ) ■ 

■ LJ \ 1 / 1 i w 4jb#W ' y — 1 1 1 * r » ■ * J t 


<245> 


4110 


PRINT* 1 PHRS (AD ( I ) > ■ CHRS (9tR ( I ) ) : (~HRS ( 






cf (111 - CHR* (PM ( I ) ) : CHR* (VI (I) > t 


<175> 


4120 


NEXT I 


<243> 


4130 


Cl=INT(CO/25£) 


< 059 > 


4140 


PRINTttl , CHR* (HP*4+BP*2+TP> | CHR* ( CO— C 1 






*2S6) ; CHR* 1C 1 ) ; CHR* (RS ) ; CHR* ( VS) ; 


< 108> 


4150 


PR I NTH 1 , CHR* (EF ) ; CHR* ( MF ) ; CHR* (MM) ; CH 






R*<SP) ;CHR*(RG> 


<157> 


4160 


CLOSE 1 


<033> 


4170 


C*="":IF UE*="-THEN F«F+liFF*(F) =D* 


<139> 


4180 


GOTO 410 


<130> 


4190 


t 


<168> 


4200 


REM **+ LOAD - ROUTINE +++ 


<124> 


4210 


1 


<iea> 


4220 


pflKF V+3 65iPOKF V+5 107-POKF V+-21 6 


<077> 


4730 


A*="-(RRFY 3 RVCtfTN QPAPF fl II N DfT*? 
fHLtiV U NWarHLt/U I 3 MArHLciL H 






U t N ibr ALb , KvUr r , L I b - BLUb. ) 


< 1 7B> 


4240 


bUaUB 1 0030 


<033> 


4250 


PRINT" (HOME, 13DOWN l RIGHT,GR£EN>S0UND( 

r>r RLt ,l_ lli. Kt 1> ) D* (brHLc , oRttN )MI HI) B 






ci nncu /7i d , tc oa i ic ' 
r.LHUCN. voUr l Llu.OLUt/ 


■ aiii\ 
V DOO > 


A 7 AO 


i-t-Lioc. i.urcii 1|D|Z| rRJia , a , K So 






[ici ip i ptp'>t» 
uoud j ddzo 


s « A\*y \ 

V 1 Q£ > 


47701 




< 1 AH *> 

~ 1 DO - 


47RPI 

t^OD 


IF PR THFN FR>a0ti n frRF 1 t RflTfl A 1 0t 


< 1 019 ' 

V 1 Or J 


^*~D 


enp i —a Tfl 7 


f OQflL S 

- OO* f 


"* ODD 


UC i ■ 1 | H» _ OU3UD • t OD - IT 11/ a HA 


V 1 - 


431 Bl 

1 D 


flFTB 1 A* - Rfl**! IR °7"^0I* flK (11 = AY 

DC ' » - 1 M» I OU3UD x / JV I I.- ' . 1 1 1 


< 1 401 > 




CiC TH I A* i COCI ID Q 71(1 . cm |IT) — AV 


/ill \ 
^ lol * 


** - 


f~ c r m \ a • . rnci ro OTTa> o« i # t » — 01 1 1 t \ » av » ">«^ 
be 1 * 1 , H* : bUbUb V/i«J: rTJ ( 1 ) "ru \ I ) ♦rti'ij 






o 


s^^l ? 




rC T» 1 A « . fZ/lCI ID 07TOi An M 1 — fit 

ot ill , h*i buaUo 7/0*01 uu t 1 i a m 


S 1 + T ' 




f2C T M t A* . CHC 1 ID OTTO. CO / T \ — A"' 

be 111 , H» 1 DUoUd V / oU! 11/ *HA 


\1t1 / 


A Till 


rETii QC'fsiltilR QTtfli rc 1 T \ —AY 

OC 1 ■ 1 , H» 3 bUbUB / H Irt 11/ = H A 


€ 1 7 A 1 

V 1 /OS 


^ t ~7 a 


(- r- 1 « 1 A* . mci ID Q f TU . DU (11 .AV 

bL 1 11 , H» ; bUbUU y/io! KM l i ' - A/. 




"tOOD 


ccri 1 AS • Rnm IR 07X01' UT / I 1 — A"/ 
UC 1 WI | M» I UU3UD ~ / «* .VI \ 1 / — H A 


< 71 A V 


ATOM 




■ " BOO ' 


*«*tDD 


fip t» 1 A^-RflRIIR Q7XR> QaAT • MPs (□ AMT1 &\ 
DCII1 |H>.DUaUD t/jII ly — #->'.. rr* \U HnU ^/ 






/4:BP=(Q AND 2)/2:TP=Q AND 1 


<143> 


441 01 


ncTll AS-nn'nllR Q7T0I* Pfl— AY 


< 0I7 OI 1 

N D / T ✓ 


4420 


GET»1 A*-G0SUB 973B- CD=sCO*Ay »75A 


<222> 


4430 


GETtt 1 . A* : GOSUB 97301 RS=AX 


< 1 13> 


4440 


GETV 1 A* : GOSUB 9730: VS*AX 


< 132> 


4450 


GETtt l , A*: GQSUB 9730:EF*AX 


< 1 12> 


4460 


GET* 1 .A*: GOSUB 9730inF=A7. 


< 130> 


4470 


peril ASiRXl^JIR 97"X01 • MU=AY 
DC I WI , M» I DU3UO » r ->D - nP — H 


< 1 ^7"N 

MJ> .* 


4480 


GET* 1 .A* I GOSUB 9730-SP=AX 


< 1 66 > 


4490 


GET#1 , A*: GOSUB 97301 RS=AX 


<166> 




CLOSE 1 i CLOSE 15 


<1B2> 


4S10 


FOR 1-0 TO 2 


<049> 


4520 


RACI)«<UF(I>AND 128>/128 


<17&> 


4530 


RECI)-(WF( I) AND 641/64 


<094> 


4540 


SZCI>**(UF(I)AND 321/32 


<116> 


Listing 1. Lang aber lohnend: "Happysyntti- (Fortsetzung) 
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4550 DE(I) = (WF<I)AND 16) /16 <094> 
4560 RI <I)=(WF(I)AND 4)/4 <020> 
4570 SY<I)=CWF(I)AND 2) /2 <fi*3> 
4580 A(I)=<AD(I)AND 240) / 16 <075> 
4590 D(I)«AD(I)AND 15 <195> 
4600 S(I)=(SR(I)AND 240)/16 <145> 
4610 R ( I ) =SR ( I ) AND 15 <006> 
4620 NEXT I <233> 
4630 : <B98> 
4640 REM +++ SOUND INITIALIS1 EREN +++ <069> 
4650 : <>>8> 
4660 FOR S=*0 TO 2 <210> 
4670 POKE WF+3+S,0KT(S) <028> 
4680 POKE SI+5+S*7,AD(S) <161> 
4690 POKE SI+6+S»7,SR(S) <204> 
4700 POKE WF+40+S,PW(S) <036> 
4710 POKE WF+64+S,VI (S) <044> 
4720 WF(S)*SY(S>*2+RI (S> *4+DE (S) »16+SZ (S)« 

32+RE (S) *64+RA <S) »128 < 133> 

4730 POKE WF+S,WF(S)+8iP0KE WF+S,WF(S) <22B> 
4740 Pl-INT(PU(5)/256) <09B> 
4750 POKE WF+49+S,PU(S)-P 1*256: POKE WF+52+ 

S, P j <251> 
4760 POKE SI+3+S*7,Pl:P0KE Sl+2+S»7,PU(S)- 

P1*2S6 
4770 NEXT S 

4780 POKE SI+23,RS*16+FE(0)+FEO)*2+FE<2)* 
4 

4790 POKE SI+24,15+HP*64+BP»32+TP«16 
4800 C1=INT (CO/8) s POKE SI+22,C1 : POKE SI+21 

,CO-Cl*8:POKE WF+16.C1 
4810 POKE WF+17,EF 
4820 POKE WF+6.VS 
4830 POKE WF+17.EF 
4840 POKE WF+34,SP 
4850 POKE WF+33.MW 
4860 GOTO 410 
4870 j 

4880 REM +++ SOUND LOESCHEN +++ 
4890 : 

4900 POKE V+S^SiPOKE V+5,107iPOKE V+21,6 
4910 A*=" = {6REY 3,RVSON,5SPACE>S O U N D(4 

SPACE>L O E S C H E N (SSPACE , RVOFF , L I 

G. BLUE) " 
4920 BOSUB 10030 

4930 PR I NT " {HOME , 1 3DOWN , R I BHT , GREEN >SOUND ( 
SPACE ,L1G. RED > " D* " {SPACE , GREEN >LOESCH 
EN 

4940 POKE 198,0 

4950 GET A*: IF A*«"N"THEN 410 
4960 IF A*<> M J"AND A*< >CHR* ( 1 3 J THEN 4950 
4970 PRINT" {WHITE, SPACE>JA" 

49B0 CLOSE liOPEN 1 ,8, 15, "S:HSY. "+D*:60SUB 
10820 

4990 IF ER-1 AND LO=l THEN FF* (Zl ) =FF* (F) I 

F=F-l:GOTO 5020 
5000 IF ER=1 THEN PRINT" {DOHN, RIGHT} SOUND 

GESCHUETZT ! " : PRINT" (DOWN , RIGHT >NOCHM 

AL ?"| :GOTO 4950 
5010 IF B»="J"THEN 4980 
5020 ER=0: CLOSE liGOTO 410 

7020 mm UNTERPROGRAHME =" 

783a 

7040 ii J 

7050 I 

7060 REM +++ TITELBILD 
7070 : 

7080 IF PEEK (2) =1 OR PEEK (2) =2 THEN RETURN <132> 



<090> 

<137> 

<199> 
<163> 

<234> 
<217> 
<207> 
<237> 
<014> 
<024> 
<044> 
<083> 
<142> 
<103> 
<248> 



<044> 
<204> 



<017> 
<244> 
<025> 
<194> 
<234> 

<075> 

<205> 



<08B> 
<082> 
<139> 
<023> 
<033> 
<057> 
<053> 
<063> 
<223> 
<221> 
<243> 



7090 POKE 53280,01 POKE 53281,0 

7100 PRINT-{CLR,CTRL-N,8REEN>-;CHR»(142>; 

WWW 

7120 PRINT" {ORANGE, RVSON.SP ACE >-(SPACE,RI6 
HT>£ V(RIGHT,2SPACE>S{RIGHT,2SPACE>T< 
R I GHT , SPACE > - {SPACE , R I GHT > iBS{R I BHT , S 
PACE }- (SPACE , R I BHT >fl(2SPACE , R I GHT ,3SP 
ACE, RIGHT, SPACE >= " 

7130 PRINT" {RVS0N,3SPACE, RIGHT, SPACE>T{SPA 

, R I GHT , SPACE mRVOFF UCRVSON , R I GHT , 
SPACE >T {RVOFF > £. {R I BHT > ¥ {RVSON , SPACE , R 
VOFF > j£{R I BHT >S" {RVSON , SPACE >*{R I BHT , RV 
OFF {RVSON , SPACE , RVOFF > £{RVSON , R I BHT 
, SPACE > n {SPACE , 2R I BHT , SPACE , 2R I GHT , 3S 
PACE > " 

7140 PRINT" {RVSON, SPACE > = {SP ACE, R I BHT, SPAC 
E >=(SPACE , R I BHT , RVSON , SPACE , 3R I BHT , SP 
ACE , 4R I BHT , SPACE , 2R I BHT , RVOFF >T{RVSON 
> T{RVOFF >£ {2R I BHT , RVSON , SPACE , 2R 1 6HT , 



<242> 
<146> 



<254> 



<019> 



<045> 



<028> 



<038> 



<121> 



<060> 



<175> 



<206> 



<206> 



<043> 



2SPACE>n<2RIGHT, SPACE, 2RIBHT , SPACER 
SPACE, GREEN >" 

7150 PRINT" «»• K« »* *HW»tWAW.» 

7160 PRINT" {RVSON, 6REY 2 t 1 0SPACE , RVOFF , 4SP 

ACE, GREY 2 > VERS I ON 1 .0" 

7170 PRINT" {RVSON, B REY 2>gW/ m^RVOFF , 

4SPACE,6REY 2> YYYYYYYYYYY" 
7180 PRINT" {GREY 2 >QWER {RED >fi {RVSON, GREY 2 

7190 PRINT" {RVSON, GREY 2 ) " SPC ( 2 1 

>" {RVOFF, WHITE>"r <241> 

7200 PRINT" {GREY 2, RVSON, 10SPACE>"SPC (20) " 
{RVSON, RED >£ ¥" 

7210 PRINT" {BREY 2 ,RVSON>TTTTTTTTTT , SPC ( 20 
)■ {RED , RVSON , 3SP ACE > " 

7220 PRINT" {RVSON, BREY 2 , 1 0SPACE , BREY 2,RV 
0FF>fl£YH5" SPC ( 15) " {RED>?{RVSON, SPACE, 
RVOFF )£" <H5> 

7230 PRINT" {BREY 2,RVS0N>£±£jfctA±S±I-<GREY 2 
, RVOFF , 4SP ACE) H (GREY 1 , RVSON , 5SPACE >* 
"SPC (10) "{GREY 3,SPACE>" <210> 

7240 PRINT" {GREY 2, RVSON, SP ACE >B {RVOFF >UDTJ 
(RVSON )F(3SPACE>- (GREY 2 , RVOFF )£1WT( 
5SPACE , GREY 1 >¥ (RVSON >V" SPC (9) " {GREY 
3, SPACE >* 

7250 PRINT" {GREY 2, RVSON, SPACE, RVOFF >?F IV 
{RVSON , 3SPACE )-0*VOFF , L I B . BLUE , 5 SPACE 
>PORT 2{6R£Y 1 >?OiVSONJ?{4RIBHT,RED,R 
VOFF)"pT (RIGHT, GREY 2, RVSON )£ ?" <049> 

7260 PRINT" {BREY 2, RVSON, SP ACE )? (GREY 1,RV 
OFF>SOT(GREY 2, RVSON >V{3SPACE>- {RVOFF 
, GREY l,12SPACE>?{RVSON>¥-SPC(2) "{BRO 

WN> Y * iYYttYYV * T 1 " 
7270 PRINT" (GREY 2,RVSON,SPACE>TJ{6REY 1,RV 
OFF >UUU< GREY 2,RVSON>P{3SPACE>-{RVOFF 
,13SPACE,GREY 1 > S {RVSON, 2SP ACE, BROWN > 

7280 PR I NT " {GREY 2, RVSON, SPACE, RVOFF >JF 3T 
{RVSON , 3SPACE > SPC ( 1 6 )" {BROWN , RVOFF > 
¥ {RVSON , 9SPACE , RVOFF >£" 

7290 PRINT" {GREY 2 .RVSON , SPACE )£<GREY 1,RV 
OFF >"BTTd (BREY 2,RVSON>V{3SPACE>3 

7300 PRINT" {GREY 2 , RVSON, SPACE )U(RVOFF , GRE 

Y 1 >UUU<GREY 2,RVSON>r{3SPACE>- 
7310 PRINT" {GREY 2, RVSON, SPACE, RVOFF >7F 5T 

{RVSON , 3SPACE >- {RVOFF ,LIG. BLUE , 2SPACE 

7320 PRINT" {GREY 2, RVSON , SPACE )TT (GREY 1 ,RV 
OFF>OTff<GRCY 2, RVSON )V(3SP ACE) -(RVOFF 
, L I G . BLUE , 2SP ACE > = {3SPACE , L 1 8 . SREEN > H 
APPYSYNTH (GREY 3,SPACEXC) 1985(3SPAC 
E,LIG.BLUE>=" 

7330 PRINT" {BREY 2 , RVSON .SPACE >B (RVOFF , GRE 

Y 1 >UUU<GR£Y 2, RVSON )F(3SP ACE)- (RVOFF 
, LIB. BLUE, 2SPACE>^(BREY 3>CHRISTIAN O 
UIRIN SPITZNER(LIB.BLUE> = " 

7340 PRINT" (BREY 2 , RVSON , SPACE , RVOFF >?F 7T" 
(RVSON , 3SPACE > =. (RVOFF , L 1 6 . BLUE , 2SPACE 
>-{6REY 3,4SPACE>Sc BERNHARD CARLKSSP 
ACE, L I G. BLUE)-" 

7350 PRINT" (GREY 2 . RVSON, SPACE >U< GREY 1 ,RV 
OFF>BTO(BREY 2 , RVSON >V<3SP ACE >- (RVOFF 

■■miirfiTrT" 

7360 RETURN 
7400 : 

7410 REM +++ START +*+ 
7420 : 

7430 IF PEEK (56320) =111 THEN 7470 
7440 PRINT" (HOME, 14D0WN>"TAB (27) T»(T1) 
7450 IF T+4a<TI THEN T=TI:T1=1-T1 
7460 GOTO 7438 
7470 PRINT" {CLR>, 



<248> 



<069> 



<; 068 > 



<22<b> 



<199> 



< 155> 



<170> 



<149> 
<106> 
<062> 
<045> 
<082> 
<127> 
<142> 
<144> 
<152> 

<212> 

<040> 



7480 FOR 1=1064 TO 1944 STEP 40:POKE I,93i 

POKE I+39,93:PRINT:NEXT 
7490 PR T NT " »■ «*Aft*A*Jt». 

&±±A&£&&(HOME > " I 
7500 POKE 2023,125 
7510 RETURN 
8000 REM +++ SEITE 1 
8010 : 

8020 PRINT" (HOME, LIS. BLUE >AttttUttUtt**ft 

«w»* T< i.u.mmAfwwr j < 236 > 

8030 PRINT" 0_IG. BLUE >- (GREEN, RVSON) OS Z ILLA 
TOR (RVOFF , L I B . BLUE > ^UELLKURVE-TASTAT 
UR(2SPACE>-{YELL0W>J0Y- (SPACE, LIB. BLU 
E>^"; <1'7> 

Listing t Lang aber tohnend: "Hapoysyntha (Fortsetzung) 
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<00i> 

<155> 
<163> 
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8040 PRINT u = <GREEN,RVS0N>8t FILTER (2SPACE,R 
VOFF ,LIG. BLUE )^10DULAT I ONcD I SK-MENUE - 
< YELLOW > ST I CK tt_ I S . BLUE I 

8050 PRINT" g»MWW'»»WAMMWAMW 
■li ■■■■■IT ", 

8060 PRINT"-{WHITE,2SPACE)DCO 1 (SPACE, LIG. 
BLUE,2SPACE>3<SPACE,WHITE,SPACE>DCO 2 
(SPACE , L I G . BLUE , 2 SPACE > - {SPACE , WHITE, 
SPACEJDCO 3(SPACE t LIB.BLUE,2SPACE) = " 

A&tf" 

B080 PRINT"c";:FDR 1=0 TO 2 

8090 PRINT F*(DE(I>)"JUrF*(SZ(I)) - Hfl M F*(R 
A<I)) U +TY(LIG. BLUE, SPACE)-"; i NEXT: PR 
INT 

8 1 00 PR I NT u - < 1 0SPACE > - ( 1 0SPACE > - € 1 0SPACE >- 
8110 PRINT"-" |l FOR 1=0 TO 2 

8120 PRINT F*(RE(I>)"fli.(SPACE,PURPLE)PW: " 
RI6HT*(STR*(INT(PU(I) /40.9S) ) ,2) "X(LI 
G. BLUE)-" ; i NEXT: PRINT 

8130 PR I NT " BttM^TOAWAWWJWMJLW 

8140 PRINT"-"F* (RI <0> ) "RINGMOD. 3(LIG.BLUE 

8150 PRINT F* (RI (1) ) "RINGMOD. KLIG.BLUE)- 
"I 

8160 PRINT F* (RI (2) ) "RINGMOD. 2 (LIB. BLUE)- 
■ 

8170 PRINT"-"F* (SY (0) ) "SYNCHRO. 3(LIG.BLUE 

8180 PRINT F* (SY ( 1 ) > "SYNCHRO. MLIB.BLUE)- 

8190 PRINT F* (SY(2) > "SYNCHRO. 2<LIB.BLUE)~ 

8200 PR I NT " &M*MM1UMMM±MMMitMM MMlM±MjaM*MMM 
AAW" 

8210 PRINT"^** 9 i FOR 1=0 TO 2 

B220 PRINT" (PURPLE)OKTAVE: ■ INT (OKT ( I ) / 1 2) 

" CLEFT, LIG. BLUE)^*! ! NEXTi PRINT 
8230 PRINT"-" | i FOR 1=0 TO 2 

B240 PRINT" (PURPLE)TONARTi "N* ( INT (OK ( I ) - ( 
INT(QK(I»/12)>*i2>>" <LlG.fiLUE>c;";:NEX 
Ti PRINT 

8250 PR I NT " VMMMMMM**MM±*MMMMMMMMM±MMM**±iJk 
AAW" 

8260 PRINT" -(LIB. RED)F ILTER "FI* ( FE (0> > " (L 
IG.BLUE) = (LIG.RED)FILTER "F I * (FE ( 1 > > " 
CLIG. BLUE )- <L I G. RED )F ILTER "FI*(FE<2) 
) "(LIG. BLUE ) = " 

B270 PRINT" (ORANGE )£ATAAAAAAAA±<L IG. BLUE) A 

JUUUtm*.* *f »»»#«»■» «P" 
B2B0 PRINT" (ORANGE )-(WHITE)F (ORANGE )-(8SPA 
CE , ORANGE )- (PURPLE > DCO VERST I MHUNG : (2 
SPACE > " R I GHT* ( STR* ( VS ) , 2 ) ■ (SPACE .LIB. 
BLUE) = " 

8290 PRINT" (ORANGE > = (WHITE> I (ORANGE)^"F* (H 
P ) "HOCHPASS (ORANGE >g«» iM»imi»nn» 
AAAAtf" 

8300 PRINT" (ORANGE > -(WHITEJL (ORANGE ) - (8SPA 

CE>^{21SPACE> = " 
8310 PRINT" (ORANGE>-(WHITE)T (ORANGE>-'F« (B 

P> "BANDPASS (ORANGE) -"| 
8320 PRINT" (PURPLE )FREOUENZ i " ; RI GHT* ( " (3S 

PACE)"*STR*(INT(CO»5.8+30> > ,5) ; " HERT 

Z (ORANGE >-" 
8330 PR I NT " (ORANGE ) - (WH I TE )E (ORANGE ) - (8SP A 

CE)=(21SPACE)=" 
8340 PRINT" (ORANBE )-(WH I TE)R (ORANGE )-"F*(T 

P) " T I EFPASS (ORANGE )^(PURPLE > RESONANZ : 
"RIGHT* (STR* (RS) ,2> " (9SPACE , ORANGE ) - 

ii 

8350 PR I NT " T*rft>-ffA*J»A«rft« « « *** t»«<t* • « * 

AS (L I G . BLUE ) FAAAAft ( HOME > " 
8360 RETURN 
8370 i 

B3B0 REM SEITE 2 ♦++ 

8390 : 

8400 PR I NT ■ (HOME f L IB. BLUE ) iWumuuumtf fr w. 

B4 1 PR1 NT " (L I G . BLUE ) cPS Z I LL ATOR- (GREEN , R V 
SON )HUELLKURVE (RVOFF , L I G . BLUE ) ^TAST AT 
UR (2SPACE )-( YELLOW) JOY- (SPACE , L I G. BLU 
E>="| 

8420 PRINT";* F ILTER (2SPACE )^ (GREEN , RVSON ) 
MODUL AT I ON (RVOFF, LIB. BLUE >dD I SK-MENUE 
-(YELLOW >ST I CK (L I G . BLUE >-" | 

8430 PRINT" iMAAK^tAXMAMAM^KtAn^nfM 
■WAWAB" i 

8440 PRINT"^(2SPACE,WHITE)ADSR 1 (L IG. BLUE . 



<1B8> 
<2I6> 

<225> 

<022> 
<096> 

<040> 

<020> 
<126> 

<225> 

<082> 

<227> 

<203> 

<I56> 

<040> 

<016> 

<225> 

<121> 
<195> 

<089> 
<215> 

<146> 
<171> 

<H8> 
<162> 

<152> 

<216> 
<016> 
<222> 

<17B> 
<039> 

<254> 

<040> 
<054> 
<236> 
<249> 
<000> 

<073> 

<034> 

<025> 
<053> 



2SPACE > - (2SPACE , WH I TE ) ADSR 2 (LIB. BLUE 
,2SPACE) = {2SPACE,WHITE)ADSR 3{LIG.BLU 
E,2SPACE>= a 
8450 PR I NT " B» ?«**w«* ** t#?A>*»* « » B it* W> 

ttOT 

8460 PRINT"-(WHITE)A CL IG. BLUE)^" ; AD* (A(0) ) 
; " 3 (WHITE) A (LIB. BLUE) 3" | AD* (A ( 1 ) 3 ; 
WHITE>A{LIB.BLUE>3 U ;AD*(A(2));"3'' 

8470 PR I NT " Wk£tMMMMX3a&k±MMM^^ 
AAiT 

8480 PRINT"-{WHITE)D(LIG.BLUE>-";AD*(D(0> ) 
; " = {WHITE)D (LIG. BLUE)-" i AD* (D ( 1 ) ) ; "-{ 
WHITE)D (LIG. BLUE)^" ; AD* (D (2) > ; *-jg* 

8500 PRINT"-(WHITE)S(LI6.BLUE)-V0L. : "RIGH 
T*(STR*(S(0) ) ,2) "-(WHITE)SCLIG.BLUE)- 
VOL. : "RIGHT* (STR* (S( 1 > ) ,2) ; 

8510 PRINT"-(WHITE)S{LIG.BLUE) = VOL. 1 "R IGH 
T*(STR*(S(2) > ,2)" = " 

8520 PR I NT " gA+JMU»JMUWWt.+^^^ 
AAlT 

8530 PRINT"-{WHITE)R{LIG.BLUE)^";R*(R<0)) ; 

" = (WHITE)R (L I G. BLUE)^" J R*(R ( 1 > ) J "«<WH 
ITE)R(LIG.BLUE>^"iR*(R(2) ) ; "c" 
PR I NT " (ORANGE ) B A£AAAAAAAA±ATAAAAAAAS± 

PRINT" = "| iFOR 1=0 TO 2 

PRINT" (PURPLE)VIBRATOi "; RIGHT* (STR* (V 
I (I) ) ,2) " (ORANGE)-"} : NEXTx PRINT 
8570 PRINT" gmW^WAUWAWAWAW 
AAW" 

B5B0 PRINT"-"| :FOR 1=0 TO 2 

8590 PRINT" (PURPLE)PW. MOD. 1 "RIGHT* (STR* ( IN 
T (PW ( I ) /2. 5757) ) ,2) " {ORANGE)^** I » NEXT: 
PRINT 

8600 PR I nt " ^gj^gMMMMMMM±MMMMMM±MM£EtMMMMMMM 
AAW" 

86 1 PRINT " - {WH I TE ) MODUL AT I ON (ORANGE ) - (PUR 
PLE )GESCHWIND I GKE I T 1 (2SPACE ) "R I GHT* ( " 
"+STR*(SP> ,3) " (ORANGE)-" 

8620 PR I NT " a ( 1 0SPACE ) ^ggjttMMMMMMMMMMMMMMM 
iff" 

PRINT"-(1 0SPACE ) gWAHAMJumuMwi 
AH" 

PRINT"-{RED)"F*(4*MW) ■ Kfl(RED) "F* (5+M 
W)" Hn{RED)"F*(3+MW) " flL. -i 



8540 



8550 
8560 



8630 



8640 



< 058 > 



<106> 



<026 ' 



<249> 



<032> 



<013> 



<126> 



<197> 



C043> 



C049> 



<066> 
<056> 



< 200 ) 



<012> 
<086> 



< 106> 



• 000 > 



■ v:04 ■ 



<165> 



<175> 



<0B7> 



8650 



PRINT" (ORANGE )- (PURPLE )ENVELOPE FOLLO 
Wi (2SPACE)"RIGHT*(" "+STR*(EF> ,3) "(OR 
ANGE>-" 

8660 PRINT"-(10SPACE)-(21SPACE>-" 
8670 PRINT"-(RED)"F*(MW+2) " STIMME 3(SPACE 

, ORANGE )- (PURPLE )F ILTER MODULATION! "| <135> 
8680 PRINT RI6HT*(" "+STR* (MF) , 3) " (ORANGE) 

-" <083> 
B690 PR I NT " 7A**A**JUUtftgAftftJW.».***.*. ftAAAAAA* 

AA(LIG. BLUE)r( HOME ) " 
8700 RETURN 
8710 : 

8720 REM +++ BEITE 3 +++ 
B730 : 

8740 PRINT" (HOME, LIG. BLUE )4AAAAAAAAAAlfAAAA 

8750 PR I NT " (L I G. BL UE ) =S3SZ ILLATOR^UELLKURV 
E-(GREEN , RVSON )TASTATUR (2SPACE , RVOFF , 
LIG.BLUE)^{YELLOW)JOY- (SPACE, LIG. BLUE 
)= H I 

B760 PRINT"3- FILTER{2SPACE)cMODULATIDN-(G 
REEN , RVSON )D I SK-MENUE (RVOFF , L I G . BLUE ) 
-{YELLOW)STICK{LIB.BLUE) = H i 

AA1AAAAA3T; 

8780 PRINT " - (WH I TE )SOUND (5SPACE , L I G . BLUE ) = 

(WH I TE )SOUND (5SPACE , L I G- BLUE )^(WH I TE ) 

SOUND (5SPACE , L I G . BLUE ) -" 
8790 PRINT" -{WHITE)LOESCHEN(2SPACE, LIB. BLU 

E )- (WH I TE )SPE I CHERN (SPACE ,L I G. BLUE ) - ( 

WH I TE) LADEN (5 SPACE , L I G . BLUE ) = " 
8800 PR I NT " WJWWWWFWMWMg^WUt'A 

AAff" 

BB10 PR I NT " - (9SPACE , ORANGE , RVSON , SPACE )&{R 
VOFF , 2SPACE , RVSON >fl<2SPACE , RVOFF , SPAC 
E , RVSON , 2SPACE )»(RVOFF , SPACE , RVSON , SP 
ACE )B (RVOFF , 9 SPACE , L I S. BLUE > = " 

B820 PR I NT " - (9SPACE , 0RAN6E , RVSON , 2SPACE , RV 
OFF )T(SPACE , RVSON, SPACE )fl(BPACE , RVOFF 
, SPACE , RVSON , SPACE ) T? (SPACE , RVOFF , SPAC 
E , RVSON , 2SPACE , RVOFF )T(8SPACE , LIG. BLU 
E)a" 



<214> 
<105> 



<236> 
<17I> 
<098> 
<112> 
<118> 

<191> 



<152> 



< 143> 



<171> 



<055> 



<2S2> 



1 r»9 > 



<194> 



< 140> 
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8830 PR I NT " - (9SPACE , ORANGE , RVSON , SPACE >TT< 
RVOFF , SPACE , RVSON , 2SPACE >fl(RVOFF , SPAC 
E , RVSON , 2SPACE , RVOFF >& {SPACE , RVSON , SP 
ACE > TT <RVOF F , 8SPACE , L 1 6 . BLUE > 3" < 228 > 

8840 PRINT'ffiawtf.mwt wtmtMmHi 

&&TJ{5SPACE>" <229> 

8850 PRINT"c{32SPACE> = :C5SPACE> , * <075> 

8860 PRINT"-(2SPACE,GREY 3 , RVSON , SPACE , RVO 
FF ¥ SPACE , RVSON , SPACE , RVOFF , SPACE , RVSO 
N , SPACE >- (SPACE , RVOFF , SPACE , RVSON , SPA 
CE f RVOFF , SPACE , RVSON , SPACE f RVOFF , SPAC 
E , RVSON , SPACE > - {SPACE , RVOFF , SPACE , RVS 
ON , SPACE , RVOFF , SPACE , RVSON , SPACE > - {SP 
ACE , RVOFF , SPACE ( RVSON , SPACE , RVOFF , SPA 
CE , RVSON , SPACE , RVOFF ) C {RVSON , SPACE , RV 
OFF, LIG. BLUE, 35PACE> = <5SPACE>" <112> 

8870 PRINT" (LIG.BLUE>-(2SPACE, GREY 3, RVSON 
, SPACE , RVOFF > 2 {RVSON , SPACE , RVOFF >3 CRV 
SON , SPACE > - {SPACE , RVOFF >5 {RVSON , SPACE 
, RVOFF >6 {RVSON , SPACE , RVOFF > 7 {RVSON , SP 
ACE >^ (SPACE , RVOFF >9 {RVSON , SPACE , RVOFF 
>0 CRVSON , SPACE > - {SPACE , RVOFF >- {RVSON , 
SPACE , RVOFF > f {RVSON „ SPACE , RVOFF >L CRVS 
ON , SPACE , RVOFF , L I G . BLUE , 3SPACE >-° < 022 > 

8880 PR I NT " {L I G. BLUE > -(2SPACE , GREY 3, RVSON 
, SPACE , RVOFF , SPACE , RVSON , SPACE , RVOFF , 
SPACE , RVSON , SPACE > - <SPACE , RVOFF , SPACE 
, RVSON , SPACE , RVOFF , SPACE , RVSON , SPACE t 
RVOFF , SPACE , RVSON , SPACE >^ (SPACE , RVOFF 
, SPACE , RVSON , SPACE , RVOFF , SPACE , RVSON , 
SPACE>i(SPACE , RVOFF , SPACE , RVSON , SPACE 
, RVOFF , SPACE , RVSON , SPACE , RVDFF >R {RVSO 
N , SPACE , RVOFF , L I G. BLUE , 3SPACE > -" 

BB90 PRINT" {LIG. BLUE>-(2SPACE, GREY 3, RVSON 
, SPACE)- j- S SV-S S.S =,=.=•.= S -{SPAC 
E , RVOFF , I 1 G. BLUE , 3SPACE > = " 

8900 PRINT" {LIG.BLUE>3{2SPACE, GREY 3, RVSON 
>Q=W^zRwT-Y = iJ-IcfJ = P = fc»^t^Z {RVOFF, LI 
G.BLUE,3SPACE> = " 

8910 PRINT"-{32SPACE> (= " 

8920 PRINT"-(2SPACE,GREY 3.RVS0N, SPACE >-(S 
PACE , RVOFF , SPACE , RVSON f SPACE , RVOFF , SP 
ACE , RVSON , SPACE ) - {SPACE , RVOF F , SPACE , R 
VSON , SPACE , RVOFF , SPACE , RVSON , SPACE , RV 
OFF , SPACE , RVSON , SPACE} -(SPACE , RVOFF , S 
PACE , RVSON , SPACE , RVOFF , SPACE , RVSON , SP 
ACE , RVOFF , L I G . BLUE , 9SPACE > - " < 1 25 > 

8930 PRINT" (L I G. BLUE > = (2SPACE, GREY 3, RVSON 
, SP ACE > - {SPACE , RVOFF > (RVSON , SPACE , RV 
OFF ) F {RVSON » SPACE > - CSP ACE , RVOFF >H (RVS 
ON , SPACE , RVOFF > J {RVSON t SPACE , RVOFF >K < 
RVSON , SPACE > - (SPACE , RVOFF > : (RVSON , SPA 
CE , RVOFF > ; (RVSON , SPACE , RVOFF , L I G. BLUE 
,9SPACE>-" <253> 
8940 PRINT" (LIB. BLUE>-(2SPACE, GREY 3, RVSON 
, SPACE ) (SPACE , RVOFF , SPACE , RVSON , SPAC 
E , RVOFF , SPACE , RVSON , SPACE > - (SPACE , RVO 
FF , SPACE , RVSON , SPACE , RVOFF , SPACE , RVSO 
N , SPACE , RVOFF , SPACE , RVSON , SPACE > - (SPA 
CE , RVOFF , SPACE , RVSON , SPACE , RVOFF , SPAC 
E , RVSON , SPACE , RVOFF , L I G . BLUE , 9SPACE > - 



<045> 



<03I> 



<1I6> 
<135> 



B950 



B960 



8970 
B980 

B990 
9000 
9010 
9020 
9030 



PRINT" (LIG.BLUE>-{2SPACE,GREY 3, RVSON 
, SPACE > - - ^{SPACE.RVOF 

F , L I G . BLUE , 9SPACE >-" 

PRINT" (LIG. BLUE > - (2SPACE , GREY 3 , RVSON 
>Z^^:^=BzK^1=,-.3/-{SPACE .RVOFF, LIB 
■BLUE,9SPACE>-7 
PR I NT " a C32SPACE > 

PR I NT " 7«« t.ii 1 t»«t. W i t « 

&fcF{HOHE> M j 
RETURN 

REM +*+ MPB'S LADEN +++ 



IF PEEK(2)=0 THEN POKE 2, 1 :LOAD"HAPPY 
S. 14*", 8, 1 

9040 IF PEEK (2) =1 THEN POKE 2,2s LOAD"HAPPY 
S.X1#",B,1 

9050 IF PEEK(2>=2 THEN POKE 2, 3: LOAD "HAPPY 
S. SPRITES*", 8,1 
RETURN 



9060 
9100 
9110 
9120 
9130 
9140 

9150 
9160 



REM +++ INITI ALISIEREN +++ 
OPEN 3,8,15 

DIM AD* (15) ,R*(15> ,N* (II) ,B (39) ,FF»(3 
5) 

FOR 1=0 TO 1 5: READ AD* ( I > : NEXT 



<043> 



< 196> 



<128> 
<196> 

<192> 
<207> 
<133> 
<168> 
<153> 

<076> 

<124> 

<041> 
<021> 
<233> 
<099> 
<253> 
<149> 

<B39> 
<027> 
<097> 



917B FOR 1=0 TO 15: READ R* ( I ) : NEXT <056> 
918B FOR 1=0 TO 11: READ N*(I):NEXT <058> 
9190 F*(0)=CHR*(28):F*(1)=CHR*(30):FI«(B)= 
"O^ED>AUS":FI*(a)="{GREEN>EIN-:F*(5) = 
F»(l) <0ll> 
9200 T*(0)=" {RED>??{LIG.BLUE>-:T*(1)=-{GRE 

EN>7?{LIG.BLUE>" <0B6> 
9210 1 <087> 
9220 V=53248 : S I =54272 : FR=55296 : WF=40704 : PA 

=1:HW=1 <072> 
9230 POKE V+32,0:POKE V+33,0:POKE V+21,0:S 

YS 49280 <140> 
9240 FOR 1=0 TO 23:POKE SI+I , 0: NEXT: POKE S 

1+24,15 <120> 
9250 POKE 2041,14tPOKE 2042,15 <096> 
9260 POKE 2040 1 13!POKE V+39,0:POKE V+37,7: 

POKE V+38,0:POKE V+28,l:POKE V+24,21 <114> 
9270 POKE V+23,6:POKE V+29,6:P0KE V+40,2:P 

OKE V+41 f 2 <I25> 
9280 POKE 49301, 203: POKE 49360,203 <085> 
9290 FOR 1=0 TO 66: POKE WF+ 1 , 0r NEXT I s POKE 

WF+33,1:P0KE MF+39,26 <223> 
9300 RETURN <006> 
9400 1 <022> 
9410 REM +++ SPRITES «■++ <161> 
9420 1 <842> 
9430 POKE V+2 1,6: POKE V+40,5:POKE V+41,5:R 

ETURN <075> 
9440 POKE V+21,7:POKE V+40,2:POKE V+41,2:R 

ETURN <080> 
9450 PRINT" (HOME, 8DOWN, LIG. GREEN >" TAB C 35 > " 
+10(3DOWN,4LEFT>+1 (2DOWN , SPACE >- 1 (3DO 
NN,4LEFT>-10": RETURN <163> 
9460 PRINT" (H0ME,8DOWN>"TAB(34) " (5SPACE,3D 
OWN , 5LEFT , 2SPACE , 2D0WN , 3SPACE , 3 DOWN , 5 
LEFT , 5SPACE > " l RETURN < 12 1 > 

9470 PRINT" (HOME,8DOWN>"TAB(34) "+MSEK C8DOM 

N , 5LEFT 3 — MSEK " s RETURN < 042 > 

9500 2 <123> 
9510 REM +++ JOYSTICK-ABFRAGE +++ <097> 
9520 : <143> 
9530 J=PEEK (36320) : IF J AND 15>=16 THEN RE 

TURN <145> 
9540 IF J=123 THEN JO=JO+I <236> 
9550 IF J=119 THEN JO=JO-1 <252> 
9560 IF J=126 THEN JO=JO+10 <051> 
9S70 IF J=125 THEN JO=JO-10 <061> 
9580 IF JO<0 THEN JD=0 <186> 
9590 IF J0>255 THEN J 0=255 < 154 > 

9600 BU=J AND 16 070 
9610 RETURN <061> 
9700 : <067> 
9710 REM ++♦ A* — > AX +++ <007> 
9720 : <087> 
9730 AX=ASC(A*+CHRt(0))! RETURN <11B> 
9800 : <16B> 
9310 REM +++ ROT <-> GKUfcN ♦*-♦ <03B> 
9820 : <188> 
9830 A=PEEK ( FR+P ) : I F A/2=INT (A/2) THEN A=5: 

GOTO 9850 <073> 
9840 A=2 <187> 
9850 FOR 1=0 TO L:POKE FR+P+I , A: NEXT: RETUR 

N <131> 
10000 : <113> 
10010 REM +++ LADEN /LOESCHEN <182> 
10020 : -<133> 

10030 print- chohf, 1 a r>nwN>g» 

.MAMM'AMA^WFM-**,* " <01 1 > 

10040 PRINT A* <093> 
10050 POKE 1463,115iPOKE 1543, 1 15: POKE V+4 

0,5:POKE V+41,5 <031> 
10060 PHlNJ"'SiiJtA£J^^£S±&T£££*££^£Sj*££lt££A 

< 095 > 

10070 FOR 1=0 TO IB <046> 
100B0 PRINT"-{I2SPACE>-{12SPACE>-(12SPACE> 

" : NEXT <183> 

10090 PRINT" y««^WM»AM«?«*tM.«f»tt^ 

ft*,**** CHQME } " <080> 



10100 60SUB 10210:POKE 1463,93:P0KE 1543,9 

3 <137> 
10110 D*=FF* C Z 1 ) : POKE V«-3 , 1 09 z POKE V+5,151 

:POKE V+21 ,0 <110> 
10120 IF ER THEN ER=0:6OTO 410 <073> 
10130 PRINT " CHOME , 1 0DOWN , L IG. BLUE ) »*_**. 

WTOMM»»W«W».Wg (5SPACE > - <075> 
10140 FOR 1=0 TO 12 <118> 
10150 PRINT--(32SPACE>-(5SPACE>" : NEXT <032> 
10160 PRINT" V»«*<»***»»»^»** 

i±*F<HOME> - ; <096> 

Listing 1 Lang aber lohnend: »Happysynth« (Fortselzung) 
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10170 
10180 
10190 
10200 
10210 
10220 

10250 
10240 
10250 
10260 

10270 
10280 
10290 
10300 
10310 
10320 
10330 
10340 
10350 
10360 
10370 
103B0 
10390 
10400 
10410 
10420 
10430 

10440 
10450 
10460 
10470 
10480 
10490 
10500 
10510 
10520 
10530 
10540 
10550 
10560 
10570 
10580 
10590 
10600 

10610 

10620 
10630 
10640 
10650 
10660 
10670 
10680 
10690 
10700 

10710 

10720 

10730 

10740 

107S0 

10760 
10770 

10780 
10790 
10800 
10810 
10820 

10830 
10840 
10850 
10860 

10870 

10880 

10890 
10900 



RETURN 



REM 



SOUND-AUSWAHL 



IF LL THEN 10590 

CLOSE HOPEM 1,B,2,"HSY*,S,R":60SUB 
10820 

IF ER AND B*="J"THEN 10220 
IF ER THEN RETURN 
A0=0 

CLOSE 15:0PEN 15,8, 15, "I": 60SUB 1082 


IF ER AND B*«"J"THEN 10260 
IF ER THEN RETURN 
F*-l 

CLOSE 2: OPEN 2,8,2, GOSUB 10820 
IF ER THEN RETURN 
IF ER AND B*="J"THEN 10300 
IF ER THEN RETURN 
TR=1B:SE«1 

PRINT" (HOME , 1 3D0WN , R I GHT > " ; 
PRINT«15, "U1";2(0;TR;SE 
BET»2,X* 

TR=ASC (X«*CHR*<0> > 
GET#2,X* 

SE = A5C ( X * +CHR* ( 0) ) 
FOR X«0 TO 7 
PRINT»15, "B-P" | 2; X*32+2 
BET#2,T*i IF ( ASC (T*+CHR* (0) ) AND 1 ) =0 
THEN 1056.0 

PRINT»15,"B-P";2;X*32+5 
GET»2,X*iIF X*<>-H-THEN 10560 
GETi2,X*:IF X«<>"S"THEN 10560 
GET»2,X»:IF X»<>"Y"THEN 10560 
G£T»2,X* 
F*=" " 

FOR Y=0 TO 11 

GET»2,X*:IF X*=""THEN X«=CHR*(0) 
F*=F»+X* 

NEXT Y:F=F+1:FF*(F)=F* 
PRINT TAB(A0*13+1);" (GREY 2>";F*; 
A0=A0+1:IF A0>2 THEN A0=0:PRINT 
NEXT X 

IF TR< >0 THEN 10360 
CLOSE 15:CLOSE 2:LL=l:GOT0 10620 
PRINT" <HOME, 13D0WN>"; 

Al=-l:FOR 1=0 TO F:A1=A1+1:IF AI>2 T 
HEN A 1 =0 j PR I NT 

PRINT TAB ( 1+A1»13) " COREY 2>"FF*(I);: 
NEXT I 

Z 1 =0: A1=0: 12=1 1 : A2=A1 
PRINT" <HOME, 1 1D0WN>- 
FOR 1=0 TO INT (Z2/3) : PRINT: NEXT I 
PRINT TAB(A2»13+1)"CGREY 2>"FF*(Z2) 
PR I NT ■ CHOME , 1 1 DOWN > " 

FOR 1=0 TO INT(Zl/3) tPRINT:NEXT I 
PRINT TAB<A1*13+1)"CWHITE)"FF»<Z1> 
A2=A1 : 22=Z 1 : J=PEEK (56320) 
IF J=119 THEN Zl-Zl+liIF Z1>F THEN Z 
1=Z2: GOTO 10720 

IF J=U9 THEN A1=A1+1:IF Al>2 THEN A 
1=0: GOTO 10770 

IF J=123 THEN Z1=Z1-1:IF ZK0 THEN Z 
l*=Z2:60TO 10740 

IF J«123 THEN Al*=Al-lxIF A1<0 THEN A 
l=2sB0T0 10770 

IF J=125 THEN Z1=Z1+3»IF Zl >F THEN Z 
l=Z2sB0T0 10750 

IF J-126 THEN Zl=Zl-3iIF ZK0 THEN Z 
1=Z2:60TO 10770 
IF J=lll THEN RETURN 

IF(J AND 15X15 AND Z10Z2 THEN 1063 


GOTO 10690 

•-' - *> - - ' 

REN +++ FEHLERHELDUNG +++ 

I NPUT#3 , ER , ER* , LO: ER*=£R*+ ■ < 1 6SPACE > 

IF ER=0 OR ER=63 OR ER=1 THEN RETURN 
PRINT»3,"UI- 

FOR 1 = 1 TO 39: B ( I ) =P£EK ( 1463+1 ) :NEXT 
PRINT" {HOME, 11DOWN, RIGHT, GREY 3>";LE 
FT*(ER*,21) ; "l NOO-HAL ?<6SPACE>" 
IF B(34)=93 THEN PRINT TAB (33) " <UP,L 
16. BLUE)-" 

GET B*xIF B«<>"J"AND B«<>"N"THEN 108 
80 

IF B*="N M THEN RETURN 

FOR 1=1 TO 39: POKE 1463+1 ,B ( I ): NEXT 



<m> 

<037> 
<081> 
<057> 
<210> 

<253> 
<048> 

<127> 
<133> 

<242> 
<093> 
<167> 
<046> 
<088> 
<197> 
<138J> 
<217> 
<002> 
<187> 
<832> 
<072> 
<145> 
<092> 
<151> 
<104> 
<246> 

<124> 
<0I3> 
<108> 
<129> 
<145> 
<182> 
<130> 
<239> 
<041> 
<237> 
<022> 
<013> 
<180> 
<067> 
<217> 
<000> 
<14S> 

<244> 

<195> 
<116> 
<090> 
<083> 
<239> 
<120> 
<112> 
<120> 
<206> 

<213> 

<016> 

<211 > 

<034> 

<255> 

<249> 
<129> 

<091> 
<207> 
<138> 
<173> 
<158> 

<230> 
<061> 
<091> 
<161> 

<145> 
<001> 

<129> 
<030> 
<209> 



10910 RETURN 
11000 : 

1»010 REM ♦++ DATAS +++ 
11020 1 

11030 REM +++ DATEN FUER ADSR 

11040 DATA-t4SPACE>2 MS* , ■ (4SPACE >8 MS","* 

3SPACEH6 MS","<3SPACE>24 MS B , B <3SPA 

CE>38 HS","<3SPACE>56 MS" 
11050 DATA"C3SPACE>68 MS" , " CSSPACE >80 MS", 

" C2SPACEM00 MS","<2SPACE>250 HS","< 

2SPACE>500 MS","<2SPACE>B80 MS" 
11060 DATA" 1000 MS"," 3000 MS"," 5000 MS' 
8000 MS" 

11070 DATA" (4SP ACE >6 MS" , " C3SPACE>24 MS"," 
<3SPACE>48 MS" , " C3SPACE>72 MS" , " C2SP 
ACOH4 MS","(2SPACE>168 MS" 

11080 DATA" (25PACE J 204 MS" , " C2SPACE >240 MS 
-,-<2SPACE>300 MS",-C2SPACE>750 MS", 
" 1500 MS"," 2400 MS" 

11090 DATA" 3000 MS-," 9000 MS", "15000 MS" 
,"24000 MS" 

11100 REM +++ DATEN FUER NO TEN +++ 

11110 DATA" C" ,"«:-," D","#D"," E",- F',"« 
F" " G" "•G- " A", "•A". - H" 



<086> 
<092> 
<043> 

<113> 
<154> 



<239> 



<055> 



<BB7> 



<198> 



<017> 



<140> 

<058> 



<014> 



Listing 1. Lang aber lohnend; >»Happysynth« (SchluB) 



100 

110 
120 
130 
140 

150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 

220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 

290 

300 

310 

320 

330 

340 

350 

360 

370 

380 

390 

400 

410 

420 

430 

440 

450 

460 



REM +++ MPS 



GENERATOR 



FOR 1=1 TO 3 
: READ A,E 

: OPEN 1,8,1,"HAPPYS.MP6."+RI6HT»(STR 
*(I) ,1) 

: H8= INT (A/256) 
: LB=*A-HB#256 

: PR I NT • 1 V CHR*(LB) ;CHR*(HB) ; 

: FOR T ■ A TO E 

s READ MP 

x PRINT 91 ,CHR* (MP) ; 

! NEXT T 

: CLOSE 1 

NEXT I 

REM +♦+ MPS 1 DATAS +++ 
DATA 49152,50319 

DATA 234,172,0,220,152,41,1,208,7,174, 
1,208,202, 142,1,208,152,41,2,208,7 
DATA 174,1,208,232,142,1,208,152,41,4, 
208,7,174,8,208,202,142,0,208,152 
DATA 41,8,208,7,174,0,208,232,142,0,20 
□ , 152,4] , 16,208,3, 76, 77, 192, 160, 10 
DATA 162,0,202,224,8,208,251,136,192,0 
,208,244,76,1,192,162,0,232,189,0 
DATA 152,205,0,208,16,247,189,64,152,2 
05,0,208,48,239,189,128,152,205,1 
DATA 208,16,231,189,192,152,205,1,208, 
48,5,142,255,159,234,96,224,62,208 
DAT* 214,162,0,76,112,192,0,0,120,169, 
141,141,20,3,169,192,141,21,3,88,96 
DATA 72,138,72,152,72,8,24,165,203,201 
,64,208,27,173,0,159,41,254,141,4 
DATA 212,173,1,159,41 ,254,141,11,212,1 
73,2,159,41,254,141,18,212,76,138 
DATA 196,173,0,159,9, 1,141,4,212,173, 1 
,159,9,1,141,11,212,173,2,159,9,1 
DATA 141,18,212,162,40,165,203,221,0,1 
95,240,6,202,208,246,76,154,192,24 
DATA 138,168,173,64,159,141,132,159,17 
3,32,159,141,131,159,32,0,196,173 
DATA 128,159,72,169,128,141,131 ,159,32 
,0,196,24,152,109,3,159,170,189, 144 
DATA 195,141,240,159,104,125,48,195,72 
,173,240,159,105,0,104,56,237,128 
DATA 159,76,224,194,234,173,65,159,141 
,132,159,173,32,159,141,131,159,32 
DATA 0,196,173,128,159,72,169,128,141, 
131,159,32,0,196,24,152,109,4,159 
DATA 170,189,144,195,141,240,159,104,1 
25,48,195,72,173,240, 159,105,0,141 
DATA 240,159,24,104,109,6,159,76,64,19 
6,234,173,66,159,141,132,159,175,32 
DATA 159,141 , 131 , 159,32,8, 196, 173, 128, 
159,72,169,128,141 ,131,159,32,0, 196 



<173> 
<168> 
<252> 
<245> 

<091> 
<157> 
<217> 
<151> 
<159> 
<028> 
<231> 
<226> 
<231> 
<177> 
<042> 
<013> 
<063> 
<197> 

<095> 

<063> 

<140> 

<091> 

<133> 

<202> 

<224> 

<152> 

<154> 

<157> 

<221> 

<217> 

<070> 

<226> 

<045> 

<253> 

<0S0> 

<126> 

<126> 



Listing 2. Maschinencode-floutinen 
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470 DATA 24,152,109,5,139,170,189,144,195, 

141,240,159,104,125,48,195,72,173 <043> 
480 DATA 240,159,105,0,141,240,159,104,76, 

96,196,234,234,234,234,234,173,28 <041> 
490 DATA 212,141,132,159,173,17,159,141,13 

1,159,32,0,196,173,129,159,72,173 <053> 
500 DATA 128,159,72,173,32,159,141,132,159 

,173,19,159,141,131,159,32,0,196,104 <213> 
510 DATA 109,15,159,109,128,159,8,74,74,74 

,74,74, 141,21,212,40,104,109,129,159 <228> 
520 DATA 109,16,159,144,2,169,255,141,22,2 

12,234,234,234,173,34,159,41,252,208 <223> 
530 DATA 20,173,35,159,109,34,159,141,35,1 

59,201,4,48,46,169,0,141,35,159,169 <198> 
540 DATA 4,74,74,141,38,159,173,36,159,56, 

237,38, 159,141,36,159,176,8,173,37 <18B> 
550 DATA 159,73,255,141,37,159,24,173,33,1 

59,201 ,0,208,9,173,36,159, 141,32, 159 <012> 
560 DATA 76,76,194,201,1,208,21,173,37,159 

,201,0,240,8,56,237,36,159,24,76,26 <221> 
570 DATA 194,173,36,159,76,26,194,201,2,20 

8,6,173,37, 159,76,26,194, 173,27,212 <252> 
580 DATA 76,26,194,234,234,234,174,39,159, 

173,32, 159,157,0,212,160,0,173,32 <I42> 
590 DATA 159, 141, 132, 159, 1B5, 40, 159, 141, 13 

1,159,32,0,196,173,128,159,74,74,74 <011> 
600 DATA 74,153,43,159,24,173,129,159,10,1 

0,10,10,24,121,43,159,153,43,159,8 <194> 
610 DATA 173,129,159,74,74,74,74,40,105,0, 

153,46, 159,200,192,3,208,197,234,234 <071> 
620 DATA 234,162,0,160,0,32,177,194,232,16 

0,7,32,177,194,232,160,14,32,177,194 <060> 
630 DATA 40,104,168,104,170,104,76,49,234, 

1B9,40, 159,208, 16, 189,49, 159, 153,2 <255> 
640 DATA 212,189,52,159,153,3,212,96,0,0,0 

,24,189,49,159,125,43,159,153,2,212 <036> 
650 DATA 189,52,159,125,46,159,201,16,48,2 

,169,15,153,3,212,96,141,0,212,173 <000> 
660 DATA 240,159,176,3,56,233,1,141,1,212, 

76,25,193,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 <128> 
670 DATA 0,0,0,0,62,59,9,8,14,17,16,22,19, 

25,24,30,33,32,38,35,41,46,43,49,48 <041> 
680 DATA 54,51,12,23,18,20,21,31,28,29,39, 

34,36,37,47,44,45,55,50,0,0,0,0,0 <192> 
690 DATA 0,0,22,39,57,75,95,116,138,161,18 

6,212,240, 14,45,7B, 113,150, 190,231 <031> 
700 DATA 20,66,116,169,224,27,90,156,226,4 

5, 123,207,39, 133,232,81 ,193,55, 180 <058> 
710 DATA 56,196,89,247,158,78,10,208,162,1 

29, 109, 103,1 12, 137, 178,237,59, 157 <049> 
720 DATA 20,160,69,3,219,207,225,18,101,21 

9, 118,5B,39,65, 138,5, 181,157,193,36 <133> 
730 DATA 201, 182, 237,1 15, 7B, 130,20,10, 106, 

59,130,72,147,107,218,231 ,156,4,40 <057> 
740 DATA 20,0,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,2,2,2, 

2,2,2,2,3,3,3,3,3,4,4,4,4,5,5,5,6 <152> 
750 DATA 6,6,7,7,8,8,9,9,10,10,11,12,13,13 

,14, 15, 16,17,18,19,20,21 ,23,24,26 <003> 
760 DATA 27,29,31,32,34,36,39,41,43,46,49, 

52,55,58,62,65,69,73,78,82,87,92,98 <207> 
770 DATA 104,110,117,124,131,139,147,156,1 

65,175,185,196,208,221,234,248,0,0 <114> 
780 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,173 

,131,159,72,173,132,159,72, 169,0, 141 <133> 
790 DATA 128,159,141,129,159,141,130,159,1 

62,8,78,131,159,144,19,173, 128,159 <168> 
800 DATA 24,109,132,159,141,128,159,173,12 

9,159,109,130,159,141,129,159, 14,132 <230> 
B10 DATA 159,46,130,159,202,208,223,104,14 

1,132,159,104,141,131,159,96,0,72 <100> 
B20 DATA 173,240,159,105,0,141,240,159,56, 

104,237,128,159,141,7,212,173,240 <112> 
830 DATA 159,176,3,56,233,1,141,8,212,76,8 

6,193,0,56,237,6, 159,72,173,240,159 <248> 
840 DATA 176,3,56,233,1,141,240,159,104,56 

,237,128,159,141,14,212,173,240,159 <236> 
850 DATA 176,3,56,233,1,141,15,212,140,241 

, 159,76,147,193,0, 174,241 , 159,76,220 <038> 
B60 DATA 192 <126> 
870 : <163? 
880 REM ♦++ MPG 2 DATAS +++ <135> 
890 : <1B3> 
900 DATA 38912,39167 <071> 
910 DATA 0,0,102,190,0,102,190,0,40,62,102 

,128,150,190,217,238,0, 128,0,40,102 <241> 
920 DATA 128,190,217,0,128,0,102,190,0,102 

,190,0,102, 190,0,102, 190,0, 102, 190 <205> 
930 DATA 0,102,190,0,102,190,0,102,190,0,4 

8,70,102,190,0,102, 190,0, 102, 190,0 <201> 



940 DATA 128,0,0,102,190,255,102,190,255,4 

0,62,102,128,150,190,217,238,255,128 <111> 
950 DATA 255,40,102,128,190,217,255,128,25 

5,102,190,255,102,190,255,102,190 <240> 
960 DATA 255,102,190,255,102,190,255,102,1 

90,255, 102, 190,255, 102, 190,255, 48 <251> 
970 DATA 70,102,190,255,102,190,255,102,19 

0,255,128,255,0,0,0,0,0,77,77,77,95 <097> 
980 DATA 95,95,95,95,95,95,95,95,105,105,1 

13,113,113,113,113,113,123,123, 128 <0B3> 
990 DATA 128,128,137,137,137,146,146,146,1 

53,153,153,161,161,161,173,173, 173 <096> 
1000 DATA 189,189,189,210,210,210,217,217, 

217,217,217,225,225,225,233,233,233 <098> 
1010 DATA 243,243,0,0,77,77,77,95,95,95,10 

5,105, 105, 105, 105, 105,105, 105, 105,113 <189> 
1020 DATA 113,123,123,123,123,123,123,128, 

128,137,137,137,146,146,146,153,153 <101> 
1030 DATA 153,161,161,161,173,173,173,189, 

189,189,210,210,210,217,217,217,225 <133> 
1040 DATA 225,225,225,225,233,233,233,243, 

243,243,255,255,0 <006> 
1050 1 ^088> 
1060 REM +++ MPG 3 DATAS +++ <061> 
1070 1 <10B> 
1080 DATA 830,1021 <074> 
1090 DATA 0,0,0,56,0,0,58,0,0,58,0,0,58,0, 

0,58,0,0,58,224,0,58,238,0,58,238,56 <180> 
1100 DATA 58,174,14,58,170,14,186,170,3,17 

0, 170,3,170, 170,0,234, 170,0,58, 168 <137> 
1110 DATA 0,5B, 168,0,250,171,0,254, 173,0,2 

15,245,0,213,85,0,213,85,0,0,0,0,0 <096> 
1120 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 

0,0, 16,0,0,56,0,0,124,0,0,16,0,0, 16 <038> 
1130 DATA 0,0,16,0,0,16,0,0,16,0,0,16,0,0, 

16,0,0,254,0,16,254,8,48,254,12,127 <137> 
1140 DATA 255,254,0,48,254,12,16,254,8,0,2 

54,0,0, 16,0,0, 16,0,0,16,0,0,16,0,0 <109> 
1150 DATA 16,0,0,16,0,0,16,0,0,124,0,0,56, 

0,0,16,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 <031> 
1160 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 <123> 

Listing 2. Maschinencode-Routinen (SchluB) 



100 REM +++ DEMO-SOUNDS +++ <035> 

110 FOR 1-1 TO 6 <245> 

120 i READ NA* <236> 

130 i OPEN l l a,2,NA»+" t B v U H <029> 

140 ■ FOR T-l TO 37 <140> 

150 I READ 8 <170> 

160 i PRINT#1 ,CHR*(8)| <117> 

170 l NEXT T <1B6> 

180 i CLOSE 1 <191> 

190 NEXT X <137> 

200 END <B72> 

210 DATA "H8Y. OR BEL " <11B> 

220 DATA 32, 2e, ,4, ,187,1 ,1 , ,32,24, ,4, <191> 

230 DATA 107,1, 1 , ,32,31 ,,4, ,107,1 ,1 1 <199> 

240 DATA 168, ,5, 1,87, ,1,14,25 <068> 

250 DATA "H5Y. BRANDUNS " <236> 

260 DATA 128,28, ,4, 220, 235,1,1,, 128 f 24 <0l2> 

270 DATA ,4, 220, 235, 1,1,, 128, 31, ,4, 220 <003> 

280 DATA 255,1,1, ,1,168,, 13,3,87,80,1 <241> 

290 DATA 10,23 <134> 
300 DATA "HBY.FLOETE. <233> 

310 DATA 16,43,, ,11,23, ,,,16,43,16,8 <204> 

320 DATA 11,240, ,,,16,43, ,,11, 133, ,,, <233> 

330 DATA ,,,30,,,l vv <194> 

340 DATA "HBY. BLOCKEN ■ <039> 

330 DATA 20,31,, ,10,108,, ,,20,16, ,,10 <008> 

360 DATA 108, ,,,16,39,, ,10,108,, ,,,,, <018> 

370 DATA , ,,1,, <003> 

388 DATA "HBY. BASS " <233> 

390 DATA 34,19,, ,12, 230,1,, ,32, 31, 16,8 <126> 

400 DATA 12,230, 1, , ,32, 7,,,10, 56,1 ,, ,1 <113> 

410 DATA 64,1,14,4,133, ,2,1, <176> 

420 DATA "HSY. METALLIC. ..." <143> 

430 DATA 20,43, ,, 10,56, ,, ,20, 12, ,, 10 <B41> 

440 DATA 36,,,, 20, 43,,, 10, 36,,,,, 207, 2, <199> 

450 DATA 2,130,, 1,, <02S> 



Listing 3. Die Belohnung; Sounds fur »Happysynth« 
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Grafische 
Impressionen 

Gehen Sie mit Ihrem Commodore 64 
und Simons Basic auf Entdeckungs- 
fahrt in die Welt der Grafik, Durch 
Uberlagerungen zweier Bilder entste- 
hen schdne Kompositionen. 

Der Commodore 64 kennt nur wenige Grafik-Befehle. Mit 
der Basic-Erweiterung »Simons Basicc ist das Programmieren 
von Grafiken komfortabler. ^Graphic Impressionsc zeigt Ihnen, 
wie einfach das ist. Lassen Sie sich von der Mathematik nicht 
abschrecken, denn auch wenn Ihnen dasThema schon immer 
ein Greuel war, werden Sie das Prinzip, das hinter den Grafiken 
steckt, leicht verstehen. Es gibt drei Grundprogramme, in de- 
nen Sie einfach einzelne Zeilen andem. 



Grafiken mit zwei Funktionen 



Das Prinzip besteht darin, zwei Funktionen gleichzeitig auf 
dem Bildschirm zu zeichnen. Durch weitere Kurven, die sich in 
X- und Y-Richtung verandern, oder Anderung der Amplitude 
entstehen die schonen Bilder. Betrachten wir zunachst eine 
einfache Sinuskurva Sie hat eine voile Schwingung mit 
»2*Pi=6,3« und die Amplitude 1. Diese Werte mussen dem 
Koordinatensystem des Computers angepaBt werden. Das 
Programm dazu sieht so aus: 
100 F0RI=0 TO 2*PISTEP.05 
110 X1=I*XM)X 
120 YF=SIN(I) 
130 Yl=YB-(YF+l)*AY 
320 NEXT 

Fur die Errechnung derX1-Werte (1 Funktion) heiBt der Fak- 
tor XB (=40). DX (=5) verschiebt die Anfangskurve am linken 
Rand urn 5 Pixel nach rechts, Im Hauptprogramm wird dieser 
Wert laufend verandert, so da8 die einzelnen Kurven sich stets 
in +X-Richtung bewegen. In Zeile 1 20 wird die Funktion und in 
Zeile 130 die untere Basis der Schwingung (YB) festgelegt. 
Die Amplitude, also die Y-Richtung der Funktion, definiert YA, 
wobei YA=50 genau 100 Pixeln entspricht. Der Winkel 2* PI 
(=360) lauft in den Zeilen 100 und 320 in einer Schlerfe 
durch. 

1. Grafik 

In den Zeilen 100 bis 320 wurden jeweils die Koordinaten 
(X1,Y1,X2,Y2) fur zwei Funktionen (hier SIN und COS) gleich- 
zeitig errechnet und gezeichnet Urn mit Funktionen (zum Bei- 
spiel TAN, 1/SIN) zu arbeiten, die teilweise auBerhalb des defi- 
nierten Bereichs liegen, wurden in den Zeilen 290 und 292 
zwei Routinen eingefugt, die die Funktion an den Grenzen des 
Bereichs abbrechen. In den Zeilen 350 bis 400 werden die 
laufenden Veranderungen fur die X- und Y-Richtung angege- 
ben und in Zeile 360 das Bild angehalten. Nach Drficken der 
Commodore-Taste (Zeile 500) wird wieder in den Textmodus 
geschaltet. 

2. Grafik 

Die zweite Grafik entsteht durch die stete Veranderung der 
Amplitude. Die erste Schwingung verlauft zwischen und 
100. Die Amplituden beider Kurven werden standig um -5 Pi- 
xel verandert, bis die Kurven bei YB und BY zu einer Geraden 
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10 REN++- GRAPHIC IMPRESS I UNS ++ 

12 = 

14 REM HELGE VULLHEIM 

16 REM ERhUMSBERGERSTR. 73 

13 REM 2356 BREMERHfiVEN 

20 s 

50 VB=1@0 BV=100 
55 VR=5@ : RY=50 
60 XE=4tf BX=48 
65 DK=5 XD=5 
70 : 

39 HIRES1,2 • 
35 : 

100 FORI=0TO2*irSTEP.01 

110 X1=I*XB+BX 

120 VF=SINCI) 

130 Vi=VB-c:VF+l)*Vfi 

2J.0 IK2=I*BX+XD 

220 VF=C0S<I> 

230 Y2=BY-<YF+l>*fiV 

230 I FX 1 03GRX 1 >3 1 90R V 1 <80R V 1 > 1 99THEH329 
292 IFX2<0ORX2>3190RV2<0ORV2>193THEN320 
380 PL0TX1,V1,1 
302 PL0TX2/t'2,1 
320 NEXT I 

350 BX=I>X+2 • XD=XD+2 
355 VE=VB+5:BY=EV+5 
360 I FYB> 1 99THEH500 
40y UOT01O0 
500 WftIT653,2 

1. Grafik mit Grundprogramm (1) 




120 VF=SIH(I>-I/6 
355 Yfl=Yfl-5 : RY=W-5 
360 IFYfl<45THEN500 



2. Grafik, diese Zeilen mussen Sie im 
Grundprogramm (1) andem 




73 



120 VF=SIHv3#I> 
226 YF=TflN( I > 

306 PL0TOU+X2V2, (Yl+V2>/2, 1 

3. Grafik, andern Sie dazu diese drei Zeilen im 
Grundprogramm (1) 




10 REM++ GRAPHIC IMPRESSIONS ++ 
14 REM HELOE VOLLHEIM 
20 I 

100 XA=160:YA=100 
110 RA=159:AR«=99 
120 : 

130 XB=160:VB=109 
140 RB=128BR=80 
150 : 

180 HIRES1/2 
190 : 

200 FORI=-ffTOnSTEP.02 
210 i 

220 Xl=Xfl+RA*COS<I> 
230 Yl=«Yft+AR#SIN<I> 

240 i 

250 X2=XB+RB*C0S<I> 
260 V2=YB+BR*SIN<I) 
270 ! 

280 I FX 1 C0ORX 1 >3 1 90RV 1 <0ORV 1 > 1 99T HEN400 
285 IFX2<0ORX2>31 9ORV2<0ORV2>199THEN400 
290 : 

300 PL0TX1,Y1,1 
310 PL0TX2.V2.1 
400 NEXT 

410 RA=RA-16 : RB=RB-4 
425 IFRfl=<0THEN500 
430 GOTO200 
500 WAIT653,2 

4. Grafik mit Grundprogramm (2) 



138 XB=159 : YB*100 

140 RB=100:BR=50 

230 Yl=Yfl+AR*8IN<-2*I> 

250 X2=XB+RB*C0S<I-.5>*SIN(2*I> 

260 Y2=YB+BR*SIN<2*I>*SIN<2#I> 

4 1 RA=RA- 1 : AR=AR- 1 6 i RB=RB-4 ! BR=BR-2 

420 ; 

5. Grafik mit Anderungen zum Grundprogramm (2) 




10 REM ++ GRAPHIC IMPRESSIONS ++ 
15 REM HELGE VOLLHEIM 

20 i 

50 VB=100 :XA*160 
55 Vfl=50 AV»100 
60 XB=40 :RX=140 
65 DX=5 =RV=99 

78 : 

99 HIRES 1,2 

100 FORI=0TO2*irSTEP.84 
105 : 

110 X1=I*XB+DX 

120 YF=CQS<I> 

130 V1»VB-<VF+1>*VA 

200 - 

210 X2=XA+RX*C0S<I-.5> 
220 V2=AV+RV*SIN(2*I> 

230 : 

290 I FX 1 <0ORX 1 >3 1 90RV 1 <0ORV 1 > 1 99THEN320 

292 I FX2<0ORX2>3 1 90R V2<0OR V2> 1 99THEN320 

300 PL0TX1,V1,1 

302 PL0T(X1+X2)/2,<Y1+Y2>/2,1 

320 NEXT I 

330 DX-DX+2 

349 VA=VA-5 

350 RX=RX-7=RV=RV-5 
360 IFVA=O50THEN500 
400 GOTO 100 

500 WAIT653,2 6. Grafik mit Grundprogramm (3) 
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60 XB«46 :RX=130 

120 VF=1/SIN<I-<I=0>) 

210 X2=Xfl+RX*CCIS<I+.5> 

302 PL0TX2.V2.1 

350 RX=RX+5 : RV*RY-3 : Xfl«Xfl-3 



7. Grafik mit Anderungen zum Grundprogramm (3) 



auslaufen. Danach baut sich die Schwingung wieder bis 
YA=50 ttlf. 
3. Grafik 

C>as Zeichnen der Sinuskurven wird unterbrochen, solange 
sich die Tangenswerte auBerhaJb des definierten Koordinaten- 
systems bewegen. 



Graffiken mit zwei Ellipsen 



Auch mit der Ellipsen-Gleichung aus der anafytischen Geo- 
metrie lassen sich schfine Grafiken zeichnen. Die Fbrmel fur 
den Computer lautet 

200 F0RI=-PI TO PI STEP. 02 
220 Xl=XA-tflA*C0S(I) 
230 Yl=YA+AR*SIN(l) 
400 NEXT 

XA und YA legen den Mittelpunkt test, RA und AR die Ra- 
dien. Der Winkel I lauft in einer Schleife von -PI bis PI. Die Bilder 
entstehen durch laufende Anderungen der Radien und Mittel* 
punkta Da die Ellipsen-Formel zweimal in das Programm ein- 
gebaut ist, entstehen gleichzeitig zwei Grafiken. Die vierte 
Grafik zeigt das Grundprogramm, die fOnfte eine Komposition, 
die schon nicht mehr nach Mathematik aussieht. 



Grafiken mit einer Funktion 
und einer Ellipse 

Zum SchluB noch Mischfiguren aus einer Funktion und einer 
Ellipse. Die sechste Grafik zeigt wieder das Grundprogramm, 
die siebte eine Abwandlung. Jetzt fallt es Ihnen bestimmt nicht 
mehr schwer, eigene Grafiken mit dieser Technik zu entwer- 
fen. Versuchen Sie auch mal: 
»PL0TX1,Y2,1« und »PL0TX2,Y1,1« oder 
»PL0T(X1+10*X2)/11« und »PL0T(Yl+10*Y2)/ll,lc 

(Helge Vollheim/wg) 




Wo finden Sie Ihre fachgerechte Beratung? 

Wie finden Sie »Ihren« Computer und »Ihre« 
Software? 

Wer bietet Ihnen eine »mafigeschneiderte« 
Problemlosung? 

Lassen Sie sich qualifiziert beraten, damit Sie auch 
nach dem Kauf in guten Handen sind! 



IHRE FACHHANDLER 

Das aktuelle Verzeichnis des Fachhandels finden Sie im 
»Happy-Computer-Einkaufsfiihrer!« 

In dieser Ausgabe auf Seite 125 
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Moonrake 



Meister des Joysticks mussen Sie 
sein, urn mit viel Feingefuhl Ihre Raum- 
fahre heil durch das Hdhlensystem zu 
steuern. Fur das Programm »Moon- 
rake« mit dem perfekten Softsc rolling 
brauchen Sie Ihren Commodore 64 
und einen Joystick. 



Exakte Joysticksteuerung ist wichtig, wenn Sie bei •Moon- 
rake* den High-Score schaffen wollen. Das Spiel besteht aus 
vier verschiedenen Spielfeldem. Bei den ersten drei Labyrin- 
then kom mt es darauf an, die Raumfahre ohne Kollission rnit an- 
grenzenden Felsen durch den Gang zu steuern. Im vierten Bild 
braucht die Raumfahre neuen Treibstoff. Dazu muB der Spieler 
die funf in der Hohle verstreut liegenden Treibstofftanks auf- 
nehmen, das hei&t beruhren. Wenn Sie alle vier Raume erfolg- 
reich durchquert haben, geht die Fahrt von vom los. Diesmal ist 
die Raumfahre aber schwerer zu manovrieren. Wenn der Joy- 
stick nicht nach oben gedruckt wird, fallt die Raumfalire auto- 
matisch immer schneller ab, wie ein Korper im freien Fail. Klei- 
ner Leckerbissen: Das Listing zu »Moonrakec konnen Sie zum 
Anschauen im gleichen Softscrolling ablaufen lassen. 

(Martin Gaksch/wg) 



PRINT" <CLR>- 1 POKE 53280, 0:POKE 53281,0:6 
□SUB 35000: GDSUB 57900: GOSUB 33000 <023> 

1 G6=80:6O5UB 11000:POKE 53248+30,0 <162> 

2 Y=15: X=13S: IF L=0 THEN 6000 <I76> 

3 ON L GOTO 7000 , B000 ,10000 <B65> 

4 L=3:GOTO 2 <042> 
B V=53248sP0KE V*31,0: GOSUB 50000 <099> 

9 T I *=" 000808" <224> 

10 V=53248:IF L=4 THEN 30 <02S> 

11 PRINT" <HQME , DOWN , YELLOW > " : PRINT TAB(32) 

; "LEVEL "jL <B44> 

12 PRINT ■' (DOWN>":PRINT TAB (32> ; "UEBRIGE" <128> 

13 PRINT TAB ( 32) ; "FAEHREN* <079> 

14 PRINT TAB(34)|3-F <0S7> 

15 PRINT" {DOWN} "s PRINT TAB (32) ; " SCORE r ":PR 

INT "tDOWN,32fttBHT>";D <I25> 

16 PRINT" {DOWN, 31 RIGHT >H. SCORE t "* <173> 

17 PRINT TAB<32);"CDOWN> n ;HI <055> 
20 POKE V+21,4 <11B> 
30 POKE 2042,13:POKE 2043,14:POKE 2040,14: 

POKE 2041,14:POKE 2844,14:POKE 2045,14 <226> 
35 POKE V+39 t 2!POKE V+40,7:POKE V+41,l!POK 

E V+42,1:P0KE V+43,l=POKE V+44,6 <115> 

40 REM <1B3> 

50 REM <193> 

100 POKE V+4,X;POKE SI+24, l5:POKE SI+4,8 <1B5> 

105 IF Y<0 THEN Y=0 <018> 

110 POKE V+3,Y <191> 

111 IF PEEK (53278)00 THEN 52000 <072> 

112 IF PEEK(V+31>=4 THEN 20000 <241> 
115 POKE 56322,224: J =PEEK (56320) <025> 
120 IF(J AND 1)=0 THEN Y=Y-2: T=T+. 5: POKE S 

1+4,129 <252> 

130 IF(J AND 4)=0 THEN X*X-lsPOKE SI+4,129 <181> 

140 IF(J AND 8>=0 THEN X=X+l:POKE SI+4,129 <114> 

145 Y=Y+T2/GS-T <118> 

147 IF Y>226 THEN 20000 <091> 

148 IF X>255 THEN X=255 <017> 

149 IF X<0 THEN X=0 <060> 



150 GOTO 100 

699 REN — MUSI KDATEN — 

700 DATA 17,103,250,21,237,250,26,20,400,2 
1,237, 100,26,20, 250, 2*?, 69, 250 

702 DATA 26,20,250,0,0,250,21,237,250,26,2 

0,250,29,69,1000,26,20,250,0,0,250 
704 DATA -1 ,-1,0 

999 REM — SPRITEDATEN FAEHRE — 

1000 DATA 0,126,0 
1010 DATA 1,255,120 
1020 DATA 7,255,224 
1030 DATA 15,255,240 
1040 DATA 24,66,24 
1050 DATA 16,66,8 
1060 DATA 48,66,12 
1070 DATA 48,66,12 
1080 DATA 63,255,252 
1090 DATA 63,193,252 
1100 DATA 63,221,252 
1110 DATA 31,213,248 
1120 DATA 31,221,248 
1130 DATA 15,221,240 
1140 DATA 7,193,224 

1 150 DATA 1 ,255, 128 
1160 DATA 2,126,64 
1 170 DATA 4,24,32 
1 180 DATA 8,60, 16 
1190 DATA 16,0,8 
1208 DATA 124,0,62 

1300 REM - SPRITEDATEN FUER TREIBSTOFF - 
1310 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0,0,0,0,0 

1312 DATA 0,255,0,0,235,0,0,255,0,0,255,0, 

0,255,0,0,255,0,0,255,0 
1314 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 

0,0,0,0,0 
6000 REM LA BY 1 
6002 T=0:A=0:TI*="800000" 

6004 X=160:Y=10:PQKE V+4,X:PQKE V+5,Y 

6005 L=L+1 

6020 PRINT" <LIG. BLUE ) WVtW*WVA' (9SH IF 

T— SPACE 5 +^*^V~*>~+>> +++++"+"*' ; 
6030 PRINT" ? i V i % ViVVVVV»V»'t9SHIFT-SPACE>TT 



6040 
6050 
6060 
6070 
6080 
60B5 
6090 
6100 
6110 
6120 
6130 
6140 
6150 
6160 
6170 
6180 
6190 
6200 
6210 




€9SH I FT-SPACE > 
C9SHIFT-SPACE>T 



CBSHIFT— SPACE )' 



+ ++ *++++- 



PRINT"V+V+- 



C6SHIFT-SPACE , 2SPACE ) 



PR I NT " +++>♦>>*++> (6SH I FT-SPACE , SPACE > 
PRINT" V+V+V+V+V++ <8SH I FT -SPACE > +V+VV+ 



*** +++++++-+++44- • 

PRINT* V+V+V+VVV+V+ <9SH I FT-SPACE > TTTTT 



C9SHIFT-SPACE)TTT 




PRINT 



PACE ) V+VV+V 
PRINT 



7f 8SH I FT-SPACE , S 

i 

^*V+'<2SPACE , 6SH I FT 



-SPACE > ♦»"+»-*-"+"« + + + ; 

PRINT" VV-»VVV-»VVVVVVV-f-VV ( SPACE , 6SHIFT- 
SPACE > -+♦>++"+>"*>"+>"++>>■>" "' ; 
PRINT" 



■{6SHIFT-SPACE> 



t « -* nnn i ii ++++ + " ; 
PRINT-** 
ACE 3 



4->VV+V*-V(SH I FT-SPACE , 7SP 



PRINT' 



X7SHIFT-SPACEy 



***** *+■**■** * + ** * ■ ; 

PR I NT " VV+V+V+V+VV+VVC7SH I FT- SPACE )TW 



+■** * * + *>* **■***■*■+* ; 

PRINT ■ V+"+^V*WtV+V+'{7SH I FT-SPACE > 



PRINT" V+t'+V <6S HIFT-SP ACE > 



PRINT" -e+Vt-t'-t-VVVV+V C65HI FT-SPACE 5 +V+V+ 



*■**+****+++■■++* ***** ; 

PR I NT *' -hVtV+V+VV++ <4SH IFT-SPACE , 2SPACE 



<176> 
<245> 

<022> 

<245> 
<137> 
<027> 
<191> 
<056> 
<069> 
<125> 
<039> 
<004> 
<062> 
<072> 
<181> 
<192> 
<194> 
<20S> 
<214> 
<21B> 
<191> 
<197> 
<156> 
<112> 
<128> 
<084> 
<190> 
<111> 

<006> 

<220> 

<010> 
< 1 1 1 > 
<045> 
<230> 
<177> 

<007> 

<119> 

<129> 

<139> 

<155> 

<101> 

<021> 

<180> 

<179> 

<1B9> 

<039> 

<151> 

<071 > 

<247> 

<150> 

<006> 

<016> 

<026> 

<042> 

<052> 

C254T 



Listing zu »Moonrake« 
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Wortsdiatz-Trainer 
English 



WOrtBchat/Dainor Engllsch 
BeBt.-Nr. MO 235A (Commodore 64) 
BaiL-Nr. MK 236F (Sharp MZ-700/800) 



Mit den notion Sprachentralner- 
Prograrnmen lernen Sle achnell 
und mtthelos Ihre Vokabelnl In 
La to in, Engliach. Franzoslsch. 
Spanlsch oder Italienlachl 
Eln Programm vnthAlt de« Grund- und 
Aulbau-WortBcnat* mlt 2000 und mehr Vo- 
kabeln der jewelllgen Sprache. Spe*tolto Vo- 
kabeln kflnnan Sto Belbat hlmufOflon. 
Ourch attndigea Ablragen konitolltoran Sia 
laufend Ihran Lemermlg, denn dar geapal- 
cherte Wortachaif tedu/toti slch von aelbat 
aufdtoVokabeln, die IhnennochSchwtorig- 
kalian bar a I tan. 

Wortschatz-Trairw: 

dar alchera Wag 

• zum Abhur 

• In die Kollegatufe 

• fur daa Volkshochschul- 
Zertlflkat 

Patar Lehmberg. dar erfelirene Co-Autoi 
dai Lehrbuche .Itallentoch fOl Sto- IQbar 1 
Million vetkaufle Exemplera) gibl imn tun 
dtottei Wiasen an Sto wait w I 



Inkl. MwSt. 

Unvaibndlioha Preiaemplohlung 



MO - Diakette 
MK - Kaaaatta 

A * Commodore 04 
F - Sharp MZ-700/800 



Scommodoie 64 ^ M i-700/800 




Wortschat* -Trainer Spanlsch 

Bait.- Nr. MO 233A (Commodore 84* 



i 



Worh<hotr-Trainer 
Fmnzosisth 





Wodsdfatz-Trainer 
ItalieniKh 




WorHAotx-Trekw 
c ^unf^lmQBIg#Varb«n 
v Urteln 

"UHWiltamar 

Itfjfhtfar. 
fOrAMwwnwn. 



WorlBchatl-Trelnar Itallonfsch 
Beat.-Nr. MO 234A (Commodoro 84) 



WortachatzTraln«r Franioalach 
Beat.-Nr. MO 236A (Commodore 84) 




Wortschat'Tralner Roma I 
Beat.-Nr. MO 21BA (Commodore 84) 
Beit. Nr. MK 231F (Shaip MZ-700/B00) 




WortBchaU-Tralnor 
Unregelma&lge Vetben Lataln 
Boat.-Nr. MO 237A (Commodore 84) 




WoMsch at* -Trainer Roma II 
BeBt.-Nr. MO 216A (Commodore 64) 
Beat.-Nr, MK 232F (Sharp MZ-700/800) 



Jedes Programm kostet: DM 59,-* (Sfr. 54,50 / 6S 531,- 



Verlag Aktiengesellschaft 
Buchverlag 

Hana-PlnaahSlrafta 2, 0013 Hear bal MOnchan 
Schweli: Markt»T»chnlk-VBrtrtoba AO, AlpenatraB* 14, CI+4300 Zug. 
OBtarralch: RudolRachnarlSorin. HalzwarkBlraO* 10. A-1232 Wton, 1 



r 042/2231 B8 
0222/07 7S20 



Happy Software erhalten 
Sie belm Buchhfindler. 

Bostellkorton bltio an Ihron Buch- 
handler oder an oino unserer Depot- 
buchhandlungen. Adroosonvouaich- 
nls am Enda des Heftoo. 
Balm Morkt&Toohnlk-Verlag elnga- 
honde Bostellungen warden von don 
Dopot-Handlern ouogoliofert. 



6220 PRINT" »»*+V VV+V4VV<6SPACE> -f-n4-V»VVV + V 

7?*++++++++"" ; 
6230 PRINT"»»w V4^VV»Vt6SPflCE> 

+ *'*'■* '+"+"■++"+"+>'" ; 
6240 PRINT 



{65PACE> ++V+Vy 



<136> 

<146> 

<156> 
<117> 
<092> 
<188> 
<198> 
<157> 
<012> 



■+++ 

6300 GOTO 8 
7000 REM LA8Y 2 
7002 T=0s TI*="000000" 

7004 Y=0:POKE V+4,X:POKE V+5,Y 

7005 L=L+1 
7010 REM 

7B20 PR I NT ■ (BLUE > TO * VV VVV+yy (6SPACE 

+++^+++++"+"+ r ++>>"+" - 1 <202> 

7030 PR I NT " -i-t-V.^-V tVtVV{6SPACE > ^»»+»vvvy+ . y 

++w+> +>yyr" ; <iai> 

7040 PR J NT " VV yy+y (7SPACE > WW 
7050 PR | NT "^^' -* !l » ? *-V<7SPACE>- 

7060 PRINT " yyyy yyy (7SPACE ) H wWV t VtWW 

++++"+'+»"-# : *" ; 
7065 PR I NT " +VVV+V<7SPACE >T7P 



+++-fr+'+"+7yy"; 
7067 PRINT"T¥TTT<7SPACE>^ 



<025> 
<035> 
<045> 
<050> 



■ -»-+"+"+"+++>"+ 



++++++++++'; <052> 
7070 PRINT "yyyy (7SPACE ) tt» t V»vv fW ^y^ W 

70B0 PRINT"yyy{BSPACE> 



<155> 
<165> 
<175> 
<095> 
<105> 
<115> 
<125> 
<225> 



+++■•-+++++■ 
7090 PRINT" yyyy { 8SPACE > 77T? 

7100 FWWT*?ig 

7110 PRINT" V4-VVV VV (7SPACE >Ti 
7120 PRINT"' 



(7SPACE>7 



7130 PR I NT " 777 



1 {7SPACE > +++++V+'+V+V+vv 



+'+V+ ++»"+"+"' j 
7140 PRINT" + V+V+V+'+V+V (7 SPACE > ' 

++++"+>»»"" ; 
7150 PRINT"yyyy: 



+"+>>"+»»'" ; 
7160 PRINT"77: 



{BSPACE > +++ +++V+V+V 



'(BSPACE >7i 



<235> 

7170 PR I N IT ' w ■ »»-M -tV*-*»VVtBSPACE > w-HU ' tftf 

++++++♦+♦"; <246> 

7180 PRINT" V+VVVVVVyyy(8SPACE > ^♦t-»»VV*W 



+++++++++" ; 
7190 PRINT '•VVV+y 



7195 PRINT" 



;{9SPACE>7 



'{9SPACE>77 



7200 PR I NT " ++ + '++V*V*V+V C8SPACE > ' 



+++++++++' 
7210 PRINT' 



*^>>~+>7yy" ; 
7220 PRINT"' 



+V+V {BSPACE >7F 
{BSPACE} 



<000> 
<100> 
<105> 
<244> 
<030> 

<040> 

<097> 
<073> 
<005> 
<190> 

<137> 



7300 GOTO B 
B000 REM LABY 3 
B002 T=0: A=0: TI»="000000" 
S004 X=160: Y=10:POKE V+4,X:POKE V+5.Y 
B005 L=L+1 

B020 PR I NT " {GREEN > i-t Vt+'^VW ^fV (BSH I FT-SPft 

CE > WW »V" ; <105> 
8030 PR I NT " ■ ♦»»» + ^VVV vyFF(BSH I FT-SPACE >7y77 

++++"+» ++ + * ♦777" ; < BBS > 

8040 PRINT" »V»V t VV^VT 7V?(7SHIFT-SPACE>TT7 

t +++++>+♦♦>+>+>+ " ; <1B1> 
8050 PRI NT " ++++++V+V+VV+V<7SHI FT-SPACE >7f7 

+4■++-+-4*-++&++-+-+^^ , ; < 1 1 1 > 

8060 PRINT " + { 1 9SH I FT -SPACE > V+VV+VVVT+TTyyy 

++++*"; <049> 



8C70 PRINT M Tf 1 9SH I FT-SPACE 577 

++++*"; <059> 
B080 PR I NT " 7 ( 1 9SPACE > 7i7 (9SPACE > ; <143> 

B090 PRINT"TC19SHIFT-SPACE3TTC2SPACE,6SHIF 

T-SPACE , 2SPACE > +.»V+VVW > <147> 
B100 PR I NT " T (5SPACE > ♦■frVVV»VW^V»W (SPACE , 

4SH I FT-SPACE , 6SPACE ) W*VW ; < 235> 

8105 PR I NT - T (5SPAC E > +♦ ♦V+VV*V+V+V+ , CSP ACE , 3 

SH I FT-SPACE , 7 SPACE > VA - VW>V ?- ; < 080 > 



8110 PRINT" + <6SH I FT-SPACE > '+y+W+Vt¥+VV CSPA 

CE, 105HI FT-SPACE , SPACE >77+TT7+T+" ; <B4 1 > 

8112 PR I NT "7+ <6SH I FT-SPACE > VAW*W C7SH I 
FT-SPACE }+(4SH I FT-SPACE , SPACE ) 

♦7'; <203> 

8113 PRINT" 777 <6SH I FT— SPACE > VVVV+V*V (7 SH I F 
T-SPACE >?? (4SH I FT-SPACE > WfW4V*W ; < 1 1 4 > 

8120 PRINT" 777+ <6SH I FT-SPACE > V+V+VV (SPACE , 

6SH I FT-SPACE > 7F (5SPACE fflWgWT P 1 ; < 1 79 > 
8130 PRINT"7 



<151 > 



7+ (6SH I FT-SPACE > 7T+7 {SPACE , 6 
SHI FT-SPACE >+*<2SPACE , 4SHIFT-SPACE>7? 



8140 PR I NT - 77*V7+ {6SH X FT-SPACE >+T<SPACE,6S 
H I FT-SPACE > 7 y (5SPACE , SH I F T-SPACE , SPAC 
E > WV*V+VV+V- ; <027> 

8150 PR I NT " V7V+V+V {4SH I FT-SPACE , 5SPACE , 4SH 

I FT-SPACE >7F (BSPACE >V+V+V*W*V ; <095> 

8160 PR I NT "+7777777(1 1 SHI FT-SPACE )7?{7SP AC 

E>^V»V+Vi 7*7*7" : <059> 



8170 PRINT"' 



E> »»' ^F! 



7y{9SHIFT-SPAC£ >7?(7SPAC 



<081 > 

8180 PRINT" >77V+yv+yy <7SH I FT-SPACE > TTC7SPA 

C£> V^ W i ' i ' i ' i ' i ' i ' i ' i ' i ' i " ; <103> 

8190 PR IN T " ♦VVVVVVVvyy < 5S H I FT-SPACE >5=FC7SP 
ACE > >^VVV^VV TVVV -» V " ; 

8200 PRINT" VV+VV VVVV+VV+^V+V <7SPACE > 

<134> 



<125> 



8210 PRINT" 



8220 PRINT 




♦**++(7SPACE)W=PR=Fy 



(7SPACE)- 



8290 GOTO 8 

10000 REM LABY 4 

10002 T=0:A=0iTI*="0e0000 H 

10004 X=160: Y=10:POKE V+4,XiP0KE V*-5,Y 

10005 L=L+1 

10020 PRINT" CPURPLE >- 



?{10SPAC 



E > ■44>>V+>>"+"f+>>>>'" ; 
10050 PRINT"' 

+»"+" 
10060 PRINT" 



■<10SHIFT-SPACE> 



■C5SP 



<144> 

<154> 
<035> 
<034> 
<221> 
<150> 
<097> 

<115> 

<053> 

<233> 
<025> 
<055> 
<065> 
<061> 



{5SPACE >+♦{ 1 4SPACE >? 
ACE > +++*++>" | 
10070 PR I NT " {SH I FT-SPACE , 33SPACE ) 
10080 PR I NT" +**{36SPACE > +T" ; 
10090 PRINT" ♦*{36SPACE>+T" ; 
10100 PRINT" »7» < 33SP ACE ) ♦WV ; 
101 10 PRINT" *^{6SP ACEJTUBSP ACE >T(7SPACE> 

; <147> 
10120 PRINT"T«^C5SPACE>*7T{16SPACE> + {6SPA 

CE > V+V+V ; <053> 
10130 PRINT" ^VAVVW. - t'i ' i ' i'i ' i ' i ' i ' {5SPACE >7?¥ 

t'<'t'i ' ri , r » V »'4'*V; <131> 

1014B pRiNT-y*»*> t.T.vvvmm <7 space > »v«t 

»»"+»' " ; < 065 > 

10150 PRINT" +y+ { 1 BSH I FT-SPACE , SPACE >+VW*{ 
1 5SH I FT-SPACE >- 



<153> 

10160 PR I NT (SPACE, 1 BSH I FT-SPACE , SPACE >T 

+V+V{ 1 5SH 1 FT-SPACE , SPACE J+V+VV ; < 087 > 

10170 PR I NT "77 (SPACE , 1 BSH I FT-SPACE, SPACE >T 

7PF? { 1 5SH I FT-SPACE , SPACE > TTTW j < 097 > 

10180 PR I NT " 7? (SPACE 1 1 BSH I F T -SPACE , 2SPACE > 

♦WtV ( 1 3SH I F T-SPACE , SPACE > ; <209> 

10190 PRINT-T Y (SPACE, 10SH I FT-SPACE t 2SPftCE> 

I ' l ' t ' i ' i V VCASH I FT-SPACE >T(6SPACE J 

; <i99> 
10200 PR I NT " y» (SPACE , 5SH I FT-SPACE , SPACE >T< 

5SPACE > V+W+Vfr 1 (7SPACE >yy++W+VV*=F- ; <213> 

+y(iBSPA 

<B39> 
♦W+V" ; <167> 



1B21B PRINT"yy{7SPACE>+(6SPACE>yy5 

CE > ++++> +»->"" ; 
10220 PR I NT " 77 {6SPACE >yy* (24SPACE > 

10230 F^iNT"yy{6SPACE)Tyy{24SPACE>yyyyr-; <i77> 
10240 PRiNT "yy{5SHiFT-sPACE>yyyy(23SPACE>y 

yyyyy-; <B40> 
10250 pRiNT" yyy(3S PACE> vy» , y^ {i2SPACE>yyy{ 

6SPACE>y+yyyyy"; <i56> 



10260 PRINT" 



<068> 

<078> 
<065> 
<138> 
<151> 




10270 print "yyyyy 

10290 POKE V+31 f B:P0KE V+30,0 
10300 POKE V+0,58:POKE V+1,107 
10310 POKE V+2,4S:POKE V+3,215 

Listing zu »Moonrake« (Fortsetzung) 



78 £fMi& 



Ausgabe 6/juni 1985 



10320 POKE V+6,250:POKE V+7,107 

10330 POKE V+B,230:POKE V+9,213 

10340 POKE V+10,250:POKE V+11,164 

10350 POKE V+21, 63 

10400 SOTO a 

11000 REM EINFUEHRUNG 

11005 PRINT" (PURPLE, 32D0WN>": 

11010 PRINT" CDOWN, SPACE >fffllJHQ£ £fl fl£ S7 fl£ 
■ 

11020 PRINT* fJ<2SPACE>mW WH ffF TW<2SPA 

CE > SOFTWARE (2SPACE) PRESENTS " 
11030 PRINT" WC2SPACE>H&£ WH ifi i£ fl£ " 
11040 PRINT" <DOWN>" 

11050 PRINT" <2SPACE>Hfl<6SPACE>MH" 

11060 PRINT" <2SPACE>W n<4SPAC£>H TP 

11070 PRINT" t2SPACE>W<2SPAC£>fl<2SPAC£>M{2S 

pace>h" 

11080 PRINT" <2SPACE}H(3SPACE>IUl£3SPACE>ff- 
11090 PRINT" <2SPACE>T3<8SHIFT-SPACE>TT 
11100 PRINT" <2SPACE>ff<8SH I FT-SPACE >H" 
11110 PRINT" <2SPACE>T?C8SHIFT-SPACE>H" 
11120 PRINT" <2SPACE>H<8SHIFT-SPACE>TT 
11130 PRINT" <2SPACE>W<8SPACE>HflY£ flV£HH<2S 

PACE>Hfl9£ flY£W K fl?Y" 
11140 PRINT" <2SPACE>H"<8SHIFT-SPACE>HR<SHIF 

T-SPACE >y <SH I FT-SPACE JHCSH IFT-SP ACE > 
fl W R TOH<2SPACE>W<2SPACE>" 
11150 PRINT" C2SPACE > W <8SH I FT -SPACE > HTT <SH I F 

T-SPACE >TJ<SH I FT-SPACE >ff CSH I FT-SPACE > 

TO 17 TOW flY£Jra<2SPAC£>SV7" 
11160 PRINT" <2SPACE>W<8SPACE>Ri i 7E ■k"FE5IC2SP 

ACE ) fifTRil (25P ACE > H <SH I FT— SPACE > SBT fl k 

TV* 

11400 PRINT" CDOWN, 3SPACE>BITTE TASTE DRUEC 

KEN UM ZU BEGINNEN" 
11405 PRINT: PRINT 

11410 GET RE*: IF RE*=" " THEN 11410 

11500 RETURN 

20000 POKE 56322,255 

20150 A"(TI/B0)/10 

20160 IF Y>220 THEN 201B1 

20180 IF A<=0 OR A>=1 OR Y<210 THEN 20200 

20181 GOSUB 35000 

20183 IF L=l THEN R2-INT U70-T) 
20185 D«D+INT(B000-A»1000)+R2 

20197 GOTO 2 

20200 REM — EXPLOSION DER FAEHRE — 
20220 POKE V+4 1,2: GOSUB 45000: POKE V+0,0:P 

OKE V+1,0 
20250 F=F+1:L»L-1:IF L<=0 THEN L=0 
20300 IF F<3 THEN RESTORE: GOTO 2 
25000 POKE V+21, 0: PRINT" CCLR>- 
25010 PRINT" <4DOWN) H 

25020 PRINT"<2SPACE>IHRE PUNKTZAHL C4SPACEJ 
t -J0 

25030 PRINT" <3D0WN>" 

25040 PR I NT " <2SPACE > H I SHSCORE C9SPACE > 3 "|H 
I 

25045 PRINT" < DOWN , 2SP ACE >ERS TELL T VON<6SPA 

CE>: " ; ME* 
25050 IF IX HI THEN 27000 

25100 HI =D: PRINT" (2DOWN5SIE HABEN DEN NEUE 

N HIBHSCORE ! ! " 
25105 POKE 56322,255 

25110 PRINT" {DOWN, 2SPACE>BITTE TIPPEN SIE 
IHREN NAMEN EIN I PRINT" €DOWN,RIGH 
T>"i INPUT ME* 

26000 GOTO 29000 

27000 PRINT" <3D0WN,SPACE>W£NN SIE NOCH EIN 

MAL SPIELEN WOLLEN" 
27010 PRINT" (DOWN , SPACE > DRUECKEN SIE BITTE 

EINE TASTE " 

27020 BET AS*: IF AS* =" "THEN 27020 
27030 F=0: L=0; D=0: RESTORE: GOTO 1 

29000 PRINT" (2DOWN, SPACE > NOCH EINMAL ? «J/ 
N) ■ 

29001 GET WE*: IF WE*" "J "THEN 29100 

29002 IF WE*="N"THEN END 

29003 GOTO 29001 

29010 GET WE*: IF W£*=""THEN 29010 
29100 F=0:D=0:L a 0: RESTORE :60T0 1 
33000 AA=49152 
33002 READ OR 

33004 IF DR=-I THEN SYS 49152tP0KE 1,PEEK( 
1 ) AND 253: RETURN 



<212> 
<226> 
<065> 
<037> 
<137> 
<241> 
<25B> 

<022> 

<044> 

<036> 
<025> 
<043> 
<053> 

<063> 
<073> 
<1B4> 
<194> 
<204> 
<214> 

<024> 



<153> 



<221> 



<179> 

<131> 
<037> 
<046> 
<166> 
<175> 
<008> 
<218> 
<242> 
<168> 
<089> 
<096> 
<238> 
<192> 

<031> 
<093> 
<122> 
<009> 
<052> 

<156> 
<055> 

<176> 

<177> 
<238> 

<157> 
<212> 



<068> 
<121> 

<201> 

<057> 
<099> 
<169> 

<237> 
<131> 
<113> 
<065> 
<066> 
<199> 
<161> 
<135> 

<232> 



33006 
33008 
33010 
33011 
33012 

33014 

33016 

33018 

33020 

33022 

33024 

33026 

33028 

33030 

35000 
35005 

35010 

35020 
35030 
35040 
35050 
35060 
35070 
35080 
44999 
45000 

45010 

45030 

45040 

45045 

45050 
45060 

45070 
50000 

50010 
52000 
52010 

52020 

52030 

52040 

52050 

52100 

52110 
55000 
5500 1 
55002 
55003 
55004 
55005 
55006 
55007 
55008 
55009 
55010 
57900 

57910 



POKE AA,DR 
AA=AA+1 
GOTO 33002 

REM — DATEN FUER SOFT SCROLL — 

DATA 169,0,133,251,169,160,133,252,1 

60,0,177,251,145,251,136 

DATA 208,249,230,252,165,252,201,192 

,208,241,169,0, 133,251,169 

DATA 224,133,252,160,0,177,251,145,2 

51 ,13*, 208, 249, 230,252, 165 

DATA 252,201,0,208,241,173,148,192,1 

41,1,233,173,149,192,141 

DATA 2,233,96,224,0,208,42,120,169,6 

,141,150,192,32,128 

DATA 192,173,17,208,41,240,24,109,15 

0,192,141,17,208,206,150 

DATA 192,16,236,160,40,204,18,208,20 

8,251,169,128,44,17,208 

DATA 208,242,248,15,224,13,208,11,17 

3,17,208,41,240,24,105 

DATA 7,141,17,208,32,240,233,96,160, 
2,169,248,205,18,208 

DATA 208,251,169,249,205,18,208,208, 

251,136,208,239,96,63,192,-1 

RESTORE 

S I =54272 : FL=S I : FH=S I + 1 : TL=S I +2 : TH=S I 
♦3: W=SI+4 : Al =SI +5: H=SI+6 : L l=Sl+24 
POKE LI ,15s POKE TH, 13: POKE TL, 15:POK 
E Al,3»16+15:POKE H,9 
READ X4:READ Y4: READ D4 
IF X4=-l THEN RETURN 
POKE FH,X4:POKE FL,Y4 
POKE W,65 

FOR T=l TO D4: NEXT 
POKE M,0 
GOTO 35020 

REM — EXPOSIONSAUSFUEHRUN6 — 
F1=0:F2=2:SI=54272:POKE SI+5,5:POKE 
SI+6,B:POKE SI+24,15 

POKE SI+7, 100: POKE SI+8,BiPOKE SI + 12 
,10:POKE SI+1 1 , 129: POKE SI+13,16 
POKE V+5,Y-5:POKE V+4,X-7:POKE V+23, 
4:POKE V+29,4 

FOR B=l TO 12:POKE 2042, B:H-F1 : Fl =F2 

:F2=H 

POKE SI+4,0:POKE SI+1 ,6— B/2: POKE ST + 
4, 129: POKE SI+24.15-B/3 
POKE 53281 ,F1:NEXT 

POKE V+21,0:POKE 649,9:POKE SI+4,0:P 

OKE SI+24,15:POKE SI+11.0 

POKE V+23,0!POKE V+29,0: RETURN 

POKE SI+24,4:POKE SI+1,20:POKE SI+5, 

64: POKE SI +6,25)3 

RETURN 

REM — TREIBSTOFF AUFNEHMEN — 

IF PEEK<V+30)=5 THEN POKE V+21, PEEK ( 

V+2 1 ) - 1 : D^D+ 1 200 

IF PEEK < V+30) =6 THEN POKE V+21,PEEK< 
V+21 ) -2: D=D+1 200 

IF PEEK<V+30)=12 THEN POKE V+21, PEEK 
( V+2 1 > -8 : D=D+ 1 200 

IF PEEK (V+30) =20 THEN POKE V+21, PEEK 
( V+2 1 > - 1 6 1 D=*D+ 1 200 

IF PEEK(V+30)=36 THEN POKE V+21, PEEK 
(V+21 > -32: D=D+1200 

IF PEEK (V+21 ) =4 THEN L*0: D=D+1000: GO 
SUB 35000:66=40: SOTO 2 
POKE V+30,0:GOTO 112 
»»»»»»««»»»«•»•*» 



MO ON RAKE 



V ON 

MA TO BA SOFTWARE 



FOR N=0 TO 62: READ Q:POKE 832+N,Q:NE 



XT 

FOR N=0 TO 62: READ Q:POKE 696+N,Q:NE 
XT: RETURN 1 



<073> 
<001> 
<243> 
<095> 

<143> 

<252> 

<24B> 

<144> 

<153> 

<149> 

<117> 

<040> 

<226> 

<127> 
<204> 

<002> 

<051> 
<238> 
<056> 
<097> 
<247> 
<812> 
<208> 
<020> 
<206> 

<087> 

<091> 

<099> 

<133> 

<11B> 
<162> 

<U0> 
<11B> 

<131> 
<171> 
<157> 

<221> 

<233> 

<038> 

<094> 

<109> 

<124> 
<006> 
<046> 
<007> 
<008> 
<089> 
<010> 
<242> 
<012> 
<050> 
<014> 
<015> 
<056> 

<124> 

<088> 
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Musikalisches 
Labyrinth 

»Maze« ist ein besonderes Labyrinth- 
Spiel fur den Commodore 64. Da man 
immer nur den Teil des Labyrinths 
sieht, in dem man sich befindet, gibt 
es eine akustische Hilfe zur Ortung 
des wertvollen Schatzes. 



Labyrinth-Spiele gibt es so viele, da3 ein neues Spiel dieser 
Art schon etwas Besonderes bieten muB. Und »Mazet ist tat- 
sachlich ein besonderes Labyrinth-Spiel, denn man sieht im- 
mer nur einen Ausschnitt des Spielfeldes, in dem der Schatz 
versteckt ist. Damit die Suche nicht zu schwer wird, gibt es ei- 
ne Hilfe; je naher man dem Schatz kommt, desto tiefer tont es 
aus dem Lautsprecher. Doch die Tiete des Tons bezieht sich 
nur auf die Ebene, in der der Schatz liegt. Ist der Schatz gefun- 
den, muB man noch zum Startpunkt zuruckfinden und dabei ist 
dann kein Ton mehr behilflich. Nicht zu vergessen, da8 die 
Spielzeit auf jeweils eine Minute begrenzt ist und bei jedem 
Spiel der Startpunkt und der Schatz neu verteilt werden. Soil- 
ten Sie es trotzdem schaffen, gibt es zwei weitere Schwierig- 
keitsgrade Gespielt wird entweder mit dem Joystick in Port 2 
oder mit den Tasten I, J, K und M. 

(Eduard Wittig/wg) 



GOTO 23 <238> 

1 ****#»»»»**»#»»#»*»«»»»»#•»««•»•»••»»* <221 > 

2 * LOTUS SOFTWARE # <092> 

3 * • <B91> 

4 « E.WITTIG tC) 1984» <B17> 

5 »»»»**»»»#»»»*»»•*#«*►»»»»*»»#*#»*»»» <22S> 

6 LI=59:LI*="l:00"iRETURN <055> 

7 LI=54:LI*="0;55":RETURN <060> 
B LI=49:LI*="0:5B"bRETURN <D60> 

9 LI=44:LI*="0:45":R£TURN <060> 

10 LI=39:LI*= "0:40": RETURN <060> 

11 LI = 34sLI*="0:35":RETURN <B60> 

12 LI=29: LI*= "0: 30" : RETURN <B60> 

13 LI=49:LI*= "0:50": RETURN <B65> 

14 LI=29:LI*="0!30":RETURN <062> 

15 LI=24iLI*="0:25":RETURN <B62> 

23 S I = 54272 : V=5324B : PRINT" CCLR > * CHR* ( 8 > CHR* < 1 4 ) 
:POKE 5327 , 248 : POKE 53282, 10: POKE V+21,0 

<1B2> 

24 POKE 53283, B:POKE 650,128 <075> 

25 POKE 2040,13:POKE V+0,150:POKE V+1,150 
tPDKE 2041 ,250sPOKE V+2,190:POKE V+3,150 

<119> 

26 POKE 2042, 251 s POKE V+4, 150:POKE V+5,190 
:POKE 2043,252:POKE V+6, 190: POKE V+7,190 

<202> 

27 FOR T=39 TO 42:POKE V+T, 1 : NEXT: FOR T=l TO 45 

: RET AD D: NEXT: POKE 53280,0: POKE 53231,0 <U7> 

28 DIM MA* (22) <B09> 

29 FOR T=l TO 13s READ Ds FOR TT=0 TO 7: READ DD 

B POKE 14336+D*8+TT,DD:NEXT:NEXT <109> 

30 POKE 53272,31 <07Z> 
40 PRINT " CCLR , 1 6SPACE , WH I TE >ft C7SPACE >iLCBLEFT , 

DOWN , LEFT>,30X1WN , LEFT >flCDOWN , LEFT >aOJOWN , 
LEF T ? .ftCCCC J " t RFM L <177> 
50 PRI NT " CHOME . DOWN . YELLOW > C.ac.qc.C_C_C_C_C_aC_c_C 

C 1 3R 1 6HT 3 CC.C.CLCCC CC CC CC » <219> 



60 PRINT" CHOME. 2DQWN 1 PURPLE>< 

C 1 3R I GHT > ac_CCLCX_C_C_C C C C C " <244> 
70 PRINT" {HOME - 3DOMN . RE D > fifififififi CCCCCCCC fiTRT rut \ 

CCCCC CCCC C c_CX " <; j 43) 

80 PRINT" CHOME, 16SPACE, YELLOW, 2DOWN.R I GHT>££. 

<D0WN,2L£FT>a£":REM <148> 
90 PRINT" CHOME , 1 6SPACE , PURPLE , 3R I GHT > £ CDOWN , 

LEFT>ilCDOWN I LEFT>aCDOWN,LEFT>a-:REM T <111> 
1 00 PR I NT " CHOME , 1 6SPACE , WH I TE , 2 DOWN , 4R I GHT >&£ 

CDOWN , 2LEFT >2£" : REM U <097> 
110 PRINT" CHOME , 1 6 SPACE , YELLOW , 2 DOWN , 6R I GHT > £1 

CD0WN,2LEFT>££":REM S <075> 
120 FOR T=l TO 10: READ D: FOR TT=B TO 7: READ DD 

:POKE 14336-i-D*S+TT,DD:NEXT:NEXT <197> 
1 30 PRINT" CHOME , RED , 6 DOWN , 1 6 SPACE > SOFT WARE ■ 
<095> 

140 PRINT" C4DOWN, 13SPACE>£LC9SPACE>a <222> 
150 PRINT" CI 3SPACE 3 ftG£EF£ I EF EF fl^ I f -?ciPQrF % i_ <229> 
160 PRINT»C13SPACE>a nacc c b c n r n c g f ?QParF »7 <Wd 7> 
170 PRINT" C4D0WN. YELLOW i I.H.LI 1 1 1 1 1 1 T I I l ll 1 1 1 1 1 1 

iniiin niiiiiii - <2a <?> 

180 PRINT" CUP . PURPLE Xr.LLO_I-I_I.U_I M 1 1_1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
UXIIIII I I IHI " <039^. 

190 PRINT" CUP.RED> I I I 1 1 1 1 II_U_I 1 1 I LLI 1 1 II 1 1 1 1 1 
LUUdlUdl" <17&> 

200 FOR T=l TO 78: READ D: FOR TT=B TO 7: READ DD 
:POKE 14336+D#8+TT,DD:NEXT:NEXT <035> 

205 FOR T=0 TO 62: READ D:POKE B32+.T,D:NEXT <045> 

206 FOR T=0 TO 62: READ D:POKE 16000+T , Ds NEXT 

C136> 

207 FOR T=0 TO 62; READ D:PQKE 16B64+T,DsNEXT 



<061> 
<079> 



<010> 



<24S> 
<I43> 



: PR I NT" CCLR>" 
210 PRINT" CHOME >": GOSUB 6000 
270 S*=" 000000" :SS*=STR*(SC) :LE*="00" 

: LL*=STR* ( LE ) : X=6 
280 S1*=S*+RIGWT*(SS*,LENCSS*>-1> 

: L 1 *=LE*+R I GHT* < LL* , LEN ( LL * ) - 1 ) 
290 SC*==RIGHT*CS1*,X> : LE*=RI6HT*<L1*,2> 
300 PR I NT " CDOWN , CYAN , 6 SPACE >G AME DESIGN AND 

PROGRAMMING <13B> 
310 PRINT" CDOWN, 14SP ACE >BY E.WITTIG <233> 
315 IF HN=0 THEN HN=1:F0R T=»B TO 62i READ D 

sPOKE 16328+T,DsNEXT <104> 
320 PRIMT"C2D0WN,14SPACE>LEVEL : "LE* <167> 
330 PRINT" C2DOMN, lBSPACE>HIGHSCORE 1 "SC* 

:POKE 198,0 <169> 
340 GET ST*sIF PEEK < 5632 1 > =239 THEN ST*="J" 
<156> 

330 IF ST»="CF7>"0R PEEK (5632 1 ) *254 THEN LE=LE+1 
sBOTO 390 <249i 
360 IF ST*<>"K"AND ST*<>"J"THEN 340 <092> 
370 GOTO 410 <145> 
390 IF LE=11 THEN LE=0 <209> 
400 GOTO 210 <173> 
410 RESTORES FOR T=0 TO 24: POKE SI+T,B:NEXT 
sPOKE SI+24, 15:POKE SI+-5, 102;POKE SI+6,0 
<104> 

420 FOR T=l TO 15: READ XsREAD Y: READ D 

:POKE SI+l,X:POKE SI,Y:POKE SI+4,17 <06B> 
430 FOR TT=B TO D:NEXT:POKE SI+4„0sNEXT <193> 
440 PRINT" CCLR, YELLOW, 10SP ACE >F I ND THE TREASURE 

! <21I> 
450 PRINT" {3D0WN.5SP ACE > THEN RETURN TO THE STAR 

T POINT <092> 
460 PRINT" C3D0WN, WHITE, 10SPACEX) <017> 
470 PRINT" C17SPACEX () ) <052> 
480 PRINT H (I6SPACE>((())) <I43> 
490 PRINT" CI6SPACE>>>> <(( <153> 
500 PRINT" < 1 7SPACE > ) ) ( ( <082> 
510 PRINT" CI 8SPACE>) ( <011> 
520 PRINT" {4DOWN , YELLOW , 7 SPACE > PRESS S' OR 

FIRE TO START": POKE 198,0 <190> 
530 QET A*; IF PEEK C 5632 I ) =239 THEN A»="S" <152> 
540 IF A*0"S"THEN 530 <072> 
550 PRINT" CCLR J " <152> 
560 MA* (l) B ",„„ m , M ,,,, M ,„, M , IIMM , 1MM 

fMf <026> 
570 MAJ(2)«" MMMf ,„ (lin , ftI|11 „ |(1|in|I , M 

«*t« -037. 
580 MA*<3)= a , , ,,C2SPACE>,,C2SPACE> C6SPACE>,, 

C17SPACE>„ <072> 
590 MA*(4)=-,, C5SPACE>, , C9SPACE>,, C17SPACE>,, 
<091> 

600 MA*<5>=",, , ,C2SPACE>,,C2SPACE >.,,,, 

C2SPACE) , , C2SPACE> , ,,,,,,,,,,,, C2SPACE> , , 
<214> 
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767 * LE=LE+ 1 : I F LE=11 THEN LE=1 



610 MA* (6)=",, , ,{2SPACE>,,C2SPACE>,, f 

(2SPACE>, , <2SPACE>, , , , t , , , t , , f , <2SPACE>, , 

<225> 

62B MA*(7)«",, , , OBSPACE>,,, C7SPACE>,, {2SPACE> 
tf <000> 

630 NAS<8)«",, ,,{2SPACE>,,C2SPACE> I , ,„„„, 
C2SPACE > , , , <2SPACE > , {4SPACE > , , {2SPACE > , , 
<071> 

640 MA* (9)--,, , , {2SPACE>,,«2SPACE>,,, f ,,,,,, 

,,,<2SPACE>, {4SPACE>,,{2SPACE>,, <242> 
650 MA*(10)=",, 1 ,<2SPACE>, t {10SPACE>,, {2SPACE> 

, , , ttSPACE), , * <2SPACE> , , <2SPACE>, , C124> 
660 MA*<11>«",, , ,<2SPACE>,,{2SPAC£>,,{2SPACE>, 

, C2SPACE>, , {2SPACE}, , , {2SPACE>, , , <2SPACE>, , 

<2SPACE>,, <055> 
670 MA*U2) = ",, „ <2SPACE>,,{2SPACEJ tf 

(2SPACE>, ,,,,,, {7SPACE>, , <2SPACE>, , <062J 
660 MA*(13)=",,,,,, , ,{2SPACE>,,{2SPACE>,, 

<2SPACE>, , „,„ (2SPACE>, , , {2SPACE), , {2SPACE>, 

, <253> 
690 MA* (14)=",,,,,, {6SPACE) , , <2SPACE> , , <2SPACE> , 

,,,,,, <2SPACE> , , , <2SPACE>, , <2SPACE> , , <016> 
700 MA* < 1 5 > = M , , {2SPACE > , , <2SPACE > , , <2SPACE > , , 

C2SPACE > , , (2SPACE > , , C7SPACE > , <4SP ACE > , , 

C2SPACE> 1f <231> 
710 MA*(16)=", , C6SPACE>, , U05PACE>, , C7SPACE>, 

{4SPACE>, , (2SPACE>, , <234> 
720 MA* < 17) =" , , <2SPACE> , , , , , , <2SPACE>, , ,,,,,,,, 

<2SPACE>, , ,,,„,„„ {2SPACE>, , < 145> 

730 MA* (18)=", , {2SPACE>, , , , , , (2SPACE>,, m ,,in 

C2SPACE3 .,,,*•* ft i * i <2SPACE> , , < 156> 

740 MA*(19) = '\,U0SPACE},,<24SPACE>,, <047> 
750 MA*(20)=", , {10SPACE>, , <24SPACE>, , <049> 
760 MA* (21)-" , , f , , , , , tt „ , , f t tit i • « >i t it f f if I til 

i.4»,i < 020 > 
765 MA* (22) n i ■ 1 1 T 1 1 1 1 1 1 1 1 1 II f 1 1 1 f (if 1 1 1 1 1 f ( t < 

<026> 
<0S3> 

76B ON LE BOSUB 6,7,8,9,10,11,12,13,14,15 

:PRINT"{CLR>" <027> 
770 Y=INT(RND(1)*21>+1 <061> 
780 Z=INT(RND(1)»38)+1 <080> 
790 IF MID* (MA* ( Y> , Z , 1 ) =" , "THEN 770 <101> 
800 PRINT" {HOME , WHITE>HIDDEN TREASURE !!" 

;FOR T=l TO 1650: NEXT <052> 
810 IF MID*(MA*(Y) , Z ,2) =" {2SPACE> 

"OR Z=3 THEN B30 <058> 
820 GOTO 770 <094> 
830 MA* (Y) =LEFT* (MA* (Y) ,Z-l)+"i "+RIGHT* (MA* ( Y) , 

39-Z) <155> 
840 Y1=INT(RND(1)*21)*1 <180> 
850 Zl=INT(RND(li»38)+l <199> 
860 IF MID*(MA*(Y1) , Z 1 , 1 ) =" , "OR Zl=3 THEN 840 
<043> 

665 IF Y<Y1*7 AND Y>Yl-7 OR Z<Zl+7 AND Z>Zl-7 T 

HEN 840 <030> 
870 PRINT" CHOME>FOUND STARTPOINT ! ! " 

:FOR T=l TO 100:NEXT <018> 
880 IF MID*(MA*(Y1) , Z 1 ,2) =" {2SPACE>"THEN 900 
<24I> 

890 GOTO 840 <162> 
900 MA* ( Y 1 > =»LEF T* ( MA* ( Y 1 ) , Z 1 - 1 ) + " gS" +R I GHT* ( MA* 

(Y1>,39-Z1> <128> 
910 PRINT" {CLR>"s GOSUB 6000 <142> 
970 PRINT- {DOWN, YELLOW, 7SPACE>LIMIT "LIS" 

(4SPACE>TIME 0:00 <172> 
980 PRINT" {WHITE , 4D0WN, 17SPACE>KKKK" 

:POKE V+21,255:P0KE SI+24,5 <003> 
985 POKE SI+13,240:POKE SI +7 , 100: POKE SI+11,0 
<191> 

1000 PRINT" {DOWN, 15SPACE>Y(6SPACE>«- <205> 
1010 PRINT") ) {13SPACE>7<65PACE>K14SPACE>(( 
<104> 

1020 PRINT" ( ( {13SPACE>V{6SPACE> + 04SPACE>> ) 
<114> 

1 040 PR I NT " <DOWN , 1 7 SPACE >DQQO < 036 > 

1050 BOSUB 4200:TI*="000000 M <130> 
1060 IF DR=0 THEN DR=l:POKE SI + 1 1 , 129: GOTO 1100 
<017> 

1070 POKE SI+11,0 <205> 

1100 IF VAL(TI*)X-I THEN 3200 <100> 

1101 IF VAL(TI*) >LI-10 THEN PRINT" {HOME, YELLOW, 
8DOWN,32RIGHT> ! ! " <164> 

1102 GOSUB 4100: IF ST*="J"THEN 1140 <225> 
UBS P=*PEEK(203) <255> 
1110 IF P=33 AND PEEK(1642><>44 AND PEEK(I643)< 

>44 THEN Yl=Yl-l:SOTO 1180 <218> 
1115 IF P=36 AND PEEK ( 1722) <>44 AND PEEKU723X 



>44 THEN Y1=Y1+1:GOTO 1180 <223> 
1120 IF P=34 AND PEEK ( 1681 ) <>44 THEN Z1=Z1-1 

' :GOTO 1180 <142> 
1130 IF P=37 AND PEEK ( 1684) <>44 THEN Zi=Zl+l 

:GOTO 1180 <157> 
1135 POKE 5I+4,0:POKE SI+4 t 33iGOT0 1100 <066> 
1140 J=PEEK(56321) <136> 
1150 IF(J AND 1)=0 AND PEEK ( 1642) <>44 AND PEEK ( 

1643)044 THEN Y1 = Y1-1:GOTO 1180 <247> 
1155 IF (J AND 2)=0 AND PEEK ( 1722) <>44 AND PEEK ( 

1723)044 THEN Y1=Y1+1 :GOT0 1180 <250> 
1160 IF (J AND 4)=0 AND PEEK < 1681 ) <>44 THEN Z1=Z 

1-1:GOTO 1180 <I73> 
1165 IF (J AND 8)=0 AND PEEK ( 1684X >44 THEN ZI=Z 

1+1: GOTO 1180 <184> 
1170 POKE SI+4,0:POKE SI+4,33:G0T0 1100 <101> 
1180 GOSUB 4200 <243> 
1300 IF DR=1 THEN IF PEEK ( 1682) =74 OR PEEK (1683 

)=74 THEN DR=2:G0T0 3000 <169> 
1310 IF DR=2 THEN IF PEEK ( 1682) =1 22 OR PEEKU68 

3)=122 THEN DR=0:GOTO 3100 <007> 
1320 GOTO 1100 <120> 
3000 POKE V+21 ,0: PRINT" {CLR,WHITE,4D0WN, 3SPACE> 

GOT TREASURE !! YOU ARE RICH <192> 
3005 SS=SS+INT(RND(l)*500)+200 <048> 
3010 PR I NT " {2D0WN , 1 8SPACE > ( ) " : POKE SI + 11,0 <242> 
3020 PR I NT " { 1 7SPACE X ( ) ) <052> 
3030 PR I NT " ( 1 7SPACE > ) ) ( ( {36SPACE» ( <B47> 
3040 PRINT" {CYAN, 2D0WN,5SP ACE > PRESS S' OR FIRE 
TO CONTINUE <I00> 

3045 FOR T=0 TO 100: A= I NT (RND ( 1 ) »255) +1 
:B=INT(RND(1)*255)+1:P0KE SI.AsPOKE SI+1,B 

<147> 

3046 PDKE SI+4,0:POKE SI +4 , 17: NEXT: POKE SI, 69 
:POKE SI+1, 29 <224> 

3050 PR I NT " {WH I TE , 3DOWN , 1 0SPACE >SCORE 

: "SS"POINTS":P0KE 198,0 <086> 
3060 GET A*:IF PEEK (56321 ) =239 THEN A*="S M <131> 
3070 IF A*< >"S"THEN 3060 <100> 
3080 GOTO 910 <055> 
3 1 00 PR I NT " {CLR , WHITE , 6 DOWN , 1 0SPACE > 

FIND STARTPOINT *'":POKE V+21 T <B14> 
3110 PR I NT " {2DOWN 1 28SPACE >( > <096> 
3115 SS=SS+INT(RND(1)«400)+100 <157> 
3120 PRINT" {27SPACEX ()) <153> 
3130 PRINT" {CYAN, 4SPACE>Y0UR SCORE : "SS" <143> 
3135 PRINT" {UP, WHITE, 26RIGHTX () O) <129> 
3140 PRINT" {26SPACE>) ) ( ) ( ( <254> 
3150 PRINT" {27SPACE>> ) ( ( < 183> 

3160 PRINT" {28SPACE>) ( <I12> 
3170 PRINT" {DOWN, 10SPACE>PRESS 'S* OR FIRE M 

:POKE 198,0 <032> 

3175 POKE SI+5,203:POKE SI+6,10:POKE SI+4,0 
:POKE SI+4,33 <164> 

3176 FOR T=0 TO 200:POKE SI+l,l:POKE SI+1, 5 
:POKE SI+1,10:NEXT <064> 

3180 GET A*: IF PEEK ( 5632 1 ) =239 THEN A*="S" <252> 
3190 IF A*<>"S"THEN 3180 <224> 
3195 POKE SI+5, 102:POKE SI+6,0iGOTO 550 <094> 
3200 PR I NT " {CLR , WHITE, 7 DOWN , 1 2SPACE > 

()()()()()<)() ()"!POKE SI+11,0:POKE V+21,0 

<iei> 

3210 PR I NT "* { 1 1 SPACE > C { 1 6SPACE > ) <162> 
3220 PRINT" {1 1SPACE>) {16SPACE> ( <172> 
3230 PRINT" U0SPACE> ({2SPACEJY0U ARE DEAD 

(2SPACE > > {5SPACE J < 2 1 7 > 

3240 PRIMT"{11SPACE>) {16SPACEX <192> 
3250 PR I NT "(11 SPACE > C { 1 6SPACE > ) <202> 
3260 PRINT" {11SPACE>> ()(>()(>() O (X) C <092> 
3270 PRINT"{PURPLE,5D0WN,11SPACE>T0TAL SCORE 

:-SS <128> 

3275 FOR T=0 TO 24sPDKE SI*T,0:NEXT:POKE SI+5, 15 
:POKE SI +6, 255: POKE SI+24,15 <029> 

3276 POKE SH-4,33:F0R T=70 TO 180:POKE SI + l,T/4 
:POKE SI+l,T/3:POKE SI+1 ,T/6tNEXT <152> 

3310 POKE SI+4,0:POKE 198,0:WAIT 198,1 
<001> 

3320 PRINT" {CLR>" : DR=0: LE-0! POKE Sl+24,15 

:IF SS>SC THEN SC-SS <041> 

3330 SS=0:GOTO 210 <237> 

4100 PR I NT " {HOME , YELLOW , 8D0WN , 26R I GHT >"MID*(TI*, 
4,1)": "MID*(TI*,5,2) <206> 

4110 RETURN < *?2> 

4200 POKE S I +8 , ABS ( Y— Y I ) : I F Z2=l THEN 4210 <240> 

4201 PRINT" {HOME, LIB- RED, 14DOWN, 16RI6HT> 

-MID* (MA* (Yl -2) ,Zl-2,6) ; <U5> 



Listing zu »Maze« (Fortsetzung) 



Ausgabe 6/Juni 1985 



81 



4202 PRINT" (L 16. RED,D0WN,6LEFT}"MID* (MA* ( Yl-1 3 , 
Zl-2,6); <097> 

4203 PRINT" <LIG. RED, DOWN ,6LEFT > "MID* (MA* ( Yl ) , • 
Zl-2,6>; <134> 

4204 PR I NT " it I G . RED , DOWN , 6LEFT > " M I D* < MA* (Yl + l J f 
Zl-2,6); <098> 

4205 PRINT" <L IG. RED, DOWN ,6LEFT>"MID*<MA*(Yl+2> , 
Zl-2,6) <B41> 

4206 RETURN <B12> 

4210 PR I NT " CHDME , L I G. RED , 1 4DOWN , 16RIGHT} 
"MID*(MA*(Yl-2> ,Zl-3,6> ; <125> 

421 1 PR I NT " <L I G . RED , DOWN , 6LEFT > " M I D* ( MA* ( Y 1 - i > , 
Zl-3,6); <107> 

421 2 PRINT" (LIG. RED , DOWN ,6LEFT>"MID* (MA* (Yl > , 
Zl-3,6)j <144> 

4213 PRINT" CLIG. RED, DOWN, 6LEFTVMID* (MA* CY1 + 1 > , 
Zl-3,6); <108> 

4214 PRINT" fLXG. RED t DOWN , 6LEFT > "MID* (MA* ( Yl +2> . 
Zl-3,6); <1I0> 

4215 RETURN <021> 
4301 DATA 39,18,250,29,69,250,29,69,250,39,18, 

250,43,219,250,29,69,250,29,69,250 <006> 
43B2 DATA 43,219,250,46,118,250,52,39,125,46, 

118, 123,43, 219, 250, 39, IB, 250 <143> 
4303 DATA 58,138,600,29,69,500 <076> 

5000 DATA 64,60,126,126,126,126,126,126,126 
i <12S> 

5001 DATA 65,126,126,126,126,126,126,126,126 

<17B> 

5002 DATA 32,0,0,0,0,0,0,0,0 <101> 

5003 DATA 96,0,0,0,0,0,0,0,0 <U2> 

5004 DATA 66,126,126,127,127,127,127,127,63 

<139> 

5005 DATA 67,0,0,255,255,255,255,255,255 <24B> 

5006 DATA 68,0,0,0,128,128,128,128,0 <030> 

5007 DATA 69,63,127,127,127,127,127,126,126 

<143> 

5008 DATA 70,252,254,254,254,254,254,126,126 

<191> 

5009 DATA 71,126,126,254,254,254,254,254,252 

<193> 

5010 DATA 72,126,126,126,255,255,255,255,255 

<200> 

501 1 DATA 73,255,255,233,255,255,255,0,0 <251> 

5012 DATA 74,60,66,153,161,161,153,66,60 <2Sl> 

5013 DATA 19,60, 102,96,60,6, 19B, 124,0 <098> 

5014 DATA 15,60,102,102,102,204,204,120,0 <000> 

5015 DATA 6,254,102,96,120,192,192,192,0 <247> 

5016 DATA 20,126,24,24,24,48,48,48,0 <047> 

5017 DATA 23,227,99,99,107,223,215,227,0 <005> 

5018 DATA 5,254,102,96,120,192,198,254,0 <254> 

5019 DATA 18,252,102,102,124,216,204,198,0 <081> 

5020 DATA 1,24,60,102,126,204,204,206,0 <175> 

5053 DATA 25,198,102,102,60,24,24,56,0 <175> 

5054 DATA 2,252 , 102 , 1 07 , I 24 , 1 9B , 204 , 248,0 <0&6> 

5055 DATA 3,60,102,96,192,192,198,124,0 <241> 

5056 DATA 4,248,108,102,102,198,204,248,0 <077> 

5059 DATA 7,60,102,96,110,198,204,120,0 <229> 

5060 DATA 8,102,102,102,126,204,204,204,0 <054> 

5061 DATA 9, 60, 24, 24,48, 4B, 48, 120,0 <045> 

5062 DATA 10,30,12,12,12,216,216,112,0 <139> 

5063 DATA 11,0,0,0,0,0,0,255,255 <U9> 

5064 DATA 12,224,96,96,96,192,198,234,0 <015> 
5063 DATA 13,227,119,127, 107,198, 19B, 198,0 <161> 
5066 DATA 1 4 , 230, 1 18, 1 26, 1 26,206, 19B, 19B ,0 <146> 
306B DATA 16,252,102,102,124,192,192,192,0 <131> 
5069 DATA 17,235,255,0,0,0,0,0,0 <131> 

5073 DATA 21,102,102,102,102,204,204,120,0 <101> 

5074 DATA 22,102,102,102,198,108,60,24,0 <02B> 
507B DATA 26,129,66,36,24,36,66,129,0 <172> 
3079 DATA 33,12,28,28,56,48,0,96,0, <016> 
5080 DATA 40,1,2,4,8,16,32,64,128 <210> 
50B1 DATA 41, 12B, 64, 32, 16, 8, 4, 2,1 <212> 

5082 DATA 44,233,253,253,85,223,223,223,85 <163> 

5083 DATA 48,60,102,110,118,204,204,120,0 <0B1> 
50B4 DATA 49,24,24,56,24,48,48,252,0 
5005 DATA 30,60,102,6,12,48,230,254,0 
30B6 DATA 51,60,102,6,28,6,198,124,0 
50B7 DATA 52,96,96, 108, 10B, 126,24,24,0 
50BB DATA 46,0,0,0,0,0,24,24,0 
50B9 DATA 53, 126,96, 124,6,6, 19B, 124,0 

5090 DATA 54,60,102,96,120,204,204,120,0 

5091 DATA 55, 126, 102, 12, 24, 4B, 96, 192,0 

5092 DATA 57,60,102,102,62,12,204,120,0 
3093 DATA 36,60,102,102,124,204,204,120,0 
5094 DATA 58,0,24,24,0,24,24,0,0 
3128 DATA 39,26,24,16,0,0,0,0,0 



< 125> 
<150> 
<1 14> 
<225> 
<044> 
<179> 
<043> 
<223> 
<246> 
<0B8> 
<161> 
<146> 



SI 79 


nATA 


75,0,0,0,0,0,0,0,56 


<039> 


SI TDI 


n/VTA 

UH 1 H 


76,56,120,112,240,224,224.224,224 






<246> 




^171 


UH 1 »H 


77,224,112,112,112,31,31,31,14 


<0B5> 


S1 T7 


DATA 
UH 1 H 


78, 1 12, 112, 1 12,224,224,224,0,0 


<086> 


S 1 TT 


DATA 
UH 1 H 


79,56,56,56,56,56,56,112,112 


<B30> 




n AT A 
UH 1 H 


80, 29, 28, 28, 28, 28, 28, 2B, 56 


<191> 


□ J.OJ 


HAT A 
UH 1 H 


81, 15, 15, 15, 15, 15, 15, 15, 29 


<164> 


31 -iO 


DAI A 


82.0.0.0.0.0. 14. 14. 15 


<14S> 


Dlo/ 


PATA 

UH 1 H 


83.0 1 7fl 17R 1 7R 197 197 


*> ICJ 1 f 


51 3B 


DATA 


84-197 774 774 774 77S S7 S7 AT 


\ X 1 i f 


51 39 


DATA 


R5 AT AT T0 TCI TCI *?R "?R *?fl 


s 1 las 


5140 


DATA 


RA SA SA SA •[ A 11*7 11*7 11*7 I 19 
OO , jo , 3D , DO , JO , 1 1 - , J, ) ._ , 1 1 . - . , 1 1 


Nil// 


5141 


DATA, 


R7 777TTOOI01 


\0^Z? 


5142 


DATA 


HH, 1,1,1,1 ,3,3,3,7 


<017> 


51 43 


DATA 


89,119,231,231 ,231,195,195,195, 


3 <236> 


51 44 


DATA 


90,60,60,60,126,126, 126, 126,119 


<169> 


5145 


DATA 


91 ,0,0,0,0,0,56,56,56 


<171> 


5146 


DATA 


92,0,0,0,0,128,128,128,129 


<169> 


5147 


DATA 


93,193,193,195,195,131,131,131, 


1 <230> 


5148 


DATA 


94, 1 , 1 , 129, 128,142,254,254,240 


<124> 


5149 


DATA 


95,0,0,0,15,127,127,112,192 


<220> 


5150 


DATA 


97, 192, 192,128, 128, 12B,1 28, 12B, 


192 






<096> 




5151 


DATA 


9B , 1 92 , 1 92 , 224 , 224 , 224 , 1 27 , 63 , 63 < 243 > 


5152 


DATA 


99,0,0,0,193,249,255,63, 15 


<160> 


5153 


DATA 


100,15,7,7,7,7,7,7,7 


<144> 


51 54 


DATA 


101 ,7,7,29,29,125,240,240,128 


<07B> 


5155 


DATA 


102,0,0,0,131,131,129,129,129 


<059> 


5156 


DATA 


103, 129,128, 128, 12B, 128, 129,129 


,129 






<139> 




5157 


DATA 


104,129,131,195,195,206,126,126 


,120 






<125> 




51 58 


DATA 


105,0,0,0,252,255,255, 195, 192 


<079> 


5159 


DATA 


106, 192,224,224,224,224, 192, 192 


,192 






<133> 




5160 


DATA 


107, 192, 135, 199, 199,62,63,63, 127 <006> 


5161 


DATA 


103,0,0,0,3,255,255,255,3 


<131> 


5162 


DATA 


109,3, 7, 7, 7, 2B, 28, 28, 240 


<103> 


5163 


DATA 


110,240,240,0,0,127,255,255,192 


<174> 


5164 


DATA 


111 ,0,0,0,193,207,207,142,190 


<070> 


5165 


DATA 


112,184,56,56,28,28,28,14,14 


<051> 


5166 


DATA 


113,14,3,3,3,15,254,254,240 


<234> 


5167 


DATA 


114,0,0,0,224,224,252,252,30 


<017> 


51A8 


DATA 


115,I4,14,14,20,2B,2B,2B,112 


<041> 


5169 


DATA 


116,112,240,192,192,240, 127,126 








<0B0> 




5170 


DATA 


117,112,112,112,224,224,224,0,0 


<166> 


5171 


DATA 


113,0,0,0,255,0,0,0,0 


<176> 


5172 


DATA 


31, 192,192,192,192,192,192,192, 


192 






< 1 1 i > 




5173 


DATA 


119,3,3,3,3,3,3,3,3 


<093> 


5176 


DATA 


122,0,0,0,0,0,60,60,0 


<176> 


5200 


DATA 


0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 


,0,0,0, 


0, 


0,0,0,0, 0,0, 0,0,0,0iREM 30«0 


<009> 


5201 


DATA 


15, 192,0,63,192,0,112,0,0,224,0 


0,192, 


0i 


0,192,0,0,192,0,0,192,0,0 


<031> 


5202 


DATA 


192,0,0, 192,0,0,192,0,0 


<061> 


5203 






<161> 


5304 


DATA 


0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 


0,0,0, 


0,0, 0,8 


,0,0,0,0,0,0,0iREM 30*0 


<113> 


5305 


DATA 


63,0,0,63,192,0,0,224,0,0,112,0 


0,46, 


0, 


0,48,0,0,48,0,0,48,0,0,48,0,0,48 


<1A2> 


5306 


DATA 


0,0,0,0 


<149> 


5307 


1 




<009> 


530B DATA 


0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,192,0,0 


192,0, 


0, 


192,0 


,0, 192,0,0,192,0,0,192,0,0 


<1 19> 


5309 


DATA 


224 ,0,0, 1 12,0,0,63,255,0,15,233 


0,0,0, 


0, 


0,0,0 


,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 


<003> 


5310 


DATA 


0,0,0 


<061> 


5311 


1 




<013> 


5312 


DATA 


0, 0, 0, 0,0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0, 48, 0,1 


,48,0, 


0, 


48,0, 


0,48,0,0,48,0, 0,4B, 0,0 


< 183 > 


5313 


DATA 


1 12,0,0,224,0,255,192,0,255,0,0 


0,0,0, 


0. 


0,0,0 


,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 


<004> 


5314 


DATA 


0,0 


<229> 


6000 


PRINT 


" (HOME, BROWN, 13SPACE) A ± 


<131> 


6010 


PRINT 


" U3SPACE>J1&£ 


<202> 


6020 


PRINT 


" C12SPACE>JL£TJC=TTFXWff 


<0sa> 


6030 


PRINT 


" < 1 2SPACE > jJUi^TOmryjsw 


<043> 


6040 


PRINT 


' f 1 2SPACE ) hRWi£TffOTWW 


<019> 


6050 


PRINT 


1 ( OHWN , 9SPACE ) t L U 1 1 U L flAYa VtYU' 


C7SPACE>" 


<223> 


6060 


RETURN 


<0B1> 
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Hefro-Karo 

Ein Strategie-Spiel fur Ihren Spectrum, 
das sowohl in der hier gezeigten 
Basic-Form als auch nach Compilie- 
rung als Maschinencode-Programm 
lauffahig ist 

Das etwas umstandtich erscheinende Basic erlaubt die 
Compilierung mit dem Profisoft-Compiler. Dadurch wird das 
Programm wesentlich schneller. Es ist jedoch auch in der hier 
abgedruckten Form voll funktionsfShig. 

Wenn Sie das Programm geladen haben, erscheint auf dem 
Bildschirm eines der zwei Gerusta Mit ihrer Spielfigur kfinnen 
Sie nun uber die Tasten 5-6-7-8 uber das Gerust entlangwan- 
dem. Ziel des Spiels ist es, so viele freie Rechtecke und Qua- 
drate zu umranden wie Sie nur konnen. 

Haben Sie ein Rechteck Oder Quadrat umrandet, wird die- 
ses ausgemalt und Sie bekommen Punkte dafur. Aber Vor- 
sicht, Sie sind nicht allein auf dem Spielfeld. Ein bis vier Geister 
treiben hier ihr Unwesen, die Sie nicht beruhren sollten. Wenn 
Sie beide Geruste erfolgreich uberlebt haben, haben Sie den 
hochsten zu erreichenden HIGH-SCORE und das Spiel kann 
von neuem beginnen. 

(Axel Heinrich/mk) 



t= 


High-Score Punktzahl (Hdchster High-Score 




1020 Punkte) 


s= 


Punktzahl im Spiel 


live= 


Anzahl Leben der Spielfigur {man hat 3 Leben) 


DIM v(4);DIM 




w(4)= 


Koordinaten der Geister 


Cb= 


Koordinaten der Spielfigur 


= 


Gerust- Mummer (wenn 0=1 dann Gerust 1) 




(wenn 0=2 dann Gerust 2) 


Z-Z6= 


Eckpunkte der Quadrate und Rechtecke. Sie 




werden in den Zeilen 1010-1070 fur Gerust 1 auf 




1 gesetzt. wenn das Quadrat Oder Rechteck aus- 




gemalt wurde Fur Gerust 2 von 4000-4080 




(Zeile). Dies dient zur Beschleunigung des 




Spiels, indem der Computer die IF-Zeitefi von 




160-220 (Gerust 1) und von 3200-3270 schnel- 




ler abarbeiten kann. 


x= 


Anzahl der vorhandenen Geister auf dem Gerust 


Variablendefinfflon fur das Programm »HEFROKAR0«. 


Das Programm HEFRO-KARO bnotigt 14955 Byte. 




Zelie 


Wlrkung 


2-5 


USER-Grafik wird festgetegt 


10-54 


Gerust 1 wird aufgebaut 


80-80 


Variable -Festlegung fur Gerust 1: Spiemgur, 




Geister, Eckpunkte 


110-130 


TastatuT-Abtrage 5 bis 8 


160-220 


Abfrage der Farbe der Eckpunkte von Gerust 1 


350-430 


Bewegung der Geister 


1010-1070 


Ausfullen der Quadrate und Eckpunkte 




von Gerust 1 


2010-2050 


Abzug eines Lebens der Spiefftgur 


2200-2220 


Spietende mil Anzeige, Ob ein neuer High-Score 




erzielt wurde und Frage nach einem weiterem 




Spiel. 


3040-3095 


Gerust 2 wird aufgebaut 


3100-3120 


Neue variable- Festlegung 


3200-3270 


Abfrage der Farbe der Eckpunkte von Gerust 2 


4000-4080 


Ausfullen der Rechtecke und Quadrate 




von Gerust 2 


Die einzelnen Abschnftte des Programms 



1 REM AXEL HENRICH 

Heidhotrnweg 21 
2QS2 SPfitZtrfthn 
Ttl. 04943/3381_ 

READ b: POKE lib: NEXT a 

DATA 0, 0,24 ,60,60,24, 0,0, 10 



4 DATA 0.3, 24, 63, be,**, 
2,24,90,60,126,165,129,121 

5 DATA 60.126.219,219,2 



, 102, 0_ 
8 LET 



LS 



tafl 

10 BORDER 1: PAPER 1: 



255,255 



INK 7: C 



20 PRINT PAPER 4; BRIGHT ij "LS 



5C0RE 



HIGH S= 



25 PRINT PAPER 4; BRIGHT 1 ; AT 
^ ' 30* PRINT INK 2; AT 2,0; "fl*gg*gn 
::. 2 z zr^j. ip - ■ - ~f - 



is ; 5; 



1 



AAAAA 




43 FOR a -2 TO 20: PRINT INK 2; 

: 50 F0R**-2 TO 7: PRINT INK 2; A 
T «,a4; M fl": NEXT *: FOR *»6 TO 1 
5: PRINT INK 2; AT a,16;"fl": NEXT 

a: FOR «-15 TO 20: PRINT INK 2; 

fl %S> 1 §iNf^T N 5gT2?'' a 00;;AT 5,14 
;"S0-;AT S,26; "10";AT 12,10; 70" 
;AT li,20j "10fe";AT 18,12;"80"jAT 
16,22; "30 - 




5,31; AT 15 , 18; "A" ; AT 

55 DIM v (4) : DIM V (4) 

60 LET o-l: LET livt=3: LET s=i 

O: LET X»l: LET C-8: LET b=14 

70 LET Z-2: LET 2l=2: LET 22=2 
: LET Z3-8: LET Z4-8: LET 25-15: 
LET Z6*15 
80 LET v(l)-2: LET » ( 1) -11 : LE 
T v<2)=15: LET w (2) -20: LET V (3) 
=21: LET *<3)«14: LET v(4)«8: LE 
T w (4) -25 
100 PRINT INK 21 AT C,b;"." 
105 PRINT BRIGHT 1; PAPER 4 ; AT 
0,6;liv«;AT 0,i6js t • 

LZB IF S-540 THEN LET 0-2: GO T 
3000 

109 IF S-1020 THEN GO TO 2200 

110 IF INKEY$«"8" AND ATTA (C,b 
•HJ-10 AND b<31 THEN LET b-b+1 

115 IF b<31 THEN IF ATTR (C,b+1 
)«?7 THEN PRINT INK 2; AT C,b + l;" 

"l20 IF INKEY$-"5" AND ATTR (C,b 
-1) -10 AND b>0 THEN LET b«b-l ^ 

125 IF flTTR (C,b-l)-7? THEN PRI 
NT INK 2; AT C, b-lj " . " , 4 t „ 

130 IF INKEYf »*'6" AND ATTR (C+l 
, b)-10 AND C<21 THEN LET C -C+l 

135 IF ATTR (C+l, b) -77 THEN PRI 

NT INK 2; AT C+l, to;".'' , 
140 IF INKEYf «"7 AND ATTR (C-l 

,b)-10 AND C>0 THEN LET C-C-l 
145 IF ATTR (C-l, b) -77 THEN PRI 

NT INK 2; AT C-l,b;^." t MH _ _ _ 
150 PRINT INK 5; AT C,b;"B*' : BEE 

P 1/1000,40 - 

1S5 IF 0=2 THEN GO TO 3200 
160 IF ATTR (Z,0) -10 THEN IF AT 
TR (2,6) -10 THEN IF ATTR (21,0) * 
10 THEN IF ATTR (21,6^-10 THEN G 
TO 1010 

170 IF ATTR <Zl,6)-10 THEN IF A 
TTR <8,6>»10 THEN IF^RTTR (2,24) 
b10 TH^N IF ATTR (8,24) -10 THEN 

C 180°IF ATTR (Z2 , 24) -10 THEN IF 

Basic-Listing »Hefro-Karo« 
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RTTR (8,24.) Hie THEN IF RTTR (2,3 
11*10 THEN IF RTTR (8,31) -10 THE 
N GO TO 1030 

190 IF RTTR (Z3,6)»10 THEN IF A 
TTR (8,16) =10 THEN IF RTTR (15,6 
>«10 THEN IF RTTR (15,16) =10 THE 
N CO TO 1040 

200 IF RTTR (Z4,16>»10 THEN IF 
RTTR (8,31) = 10 THEN IF RTTR (15, 
16) =10 THEN IF RTTR C15,31)«10 T 
HEN GO TO 1050 

210 IF RTTR (ZS,6)«10 THEN IF fl 
TTR (15,18) =10 THEN IF RTTR (21, 
6) si® THEN IF RTTR (21, 18) =10 TH 
EN GO TO 1060 

220 IF RTTR (Z6, 18) = 10 THEN IF 
RTTR (15,31) =10 THEN IF RTTR (21 
,18) =10 THEN IF RTTR (21,31) =10 
THEN GO TO 1070 

350 FOR a=l TO X 

360 IF v(a)=C RND W<a)+l«b THEN 
GO TO 2000 

365 IF V(a)=C RND W (a) -l«b THEN 
GO TO 2000 

367 IF Via) -laC AND W(a)=b THEN 
GO TO 2000 

368 IF v(a)+l = c RND W(a)»b THEN 
GO TO 2000 

370 IF v (a) -c RND w (a) >b RND RT 
TR Tv (a) ,W (a) -1) =10 THEN BEEP 1/ 
1000,30: PRINT INK 2; RT V(a),W(a 
>;"fl" : LET W(a)=W(a)-l: PRINT RT 

v (a) ,w (a) ; "£" : GO TO 430 

400 IF W(a)<b RND RTTR tv(a),w( 
a)+l)=10 THEN BEEP 1/1000,30; PR 
INT INK 2; RT v (a ) , w (a ) ; "£T : LET 
w(a)=u(a)+l: PRINT RT v(a),w(a); 
"C": GO TO 430 

410 IF V(a)>C RND RTTR (V(a)-l, 
w(a))=10 THEN BEEP 1/1000,30: PR 
INT INK 2;RT v (a ) , u (a ) ; "fl" i LET 
v(a)*v(a)-l: PRINT RT v(a),w(a); 
: GO TO 430 

120 IF V(a)<C RND RTTR (V(a)+1, 
W(a))=10 THEN BEEP 1/1000,30: PR 
INT INK 2;RT v (a > ,w (a ) ; "fl" : LET 
v(a)=vca)+l: PRINT RT v(a),w(a); 

"C" 

130 NEXT a 

440 GO TO 100 
1010 FOR a =3 T O 20: PRINT INK 6; 
AT a , 1; : NEXT A: LET S *S + 

200: LfeT X-X+l: LET Z=l: GO TO 3 

00 

1020 FOI 

T a,7;"f 
a: LET s=s+t 
00 

1030 FOR a =3 T O 7: PRINT INK 6; A 
T 3,25; NEXT a: LET S =£ 

+10: LET Z2=l: GO TO 300 
1040 FOR a =9 TO 1 4: PRINT INK 6; 
pt a/?;"HHaH next a: LET 
S=s+70: LET x=X+l: LET Z3=l: GO 
TO 300 

1050 FOR jfli TO 14: PRI NT INK 6; 
RT a^n/'HpHIBH'': NEXT a 
: LET £=S+iflfl: LET Z<U1: LET X «X 
+1: GO TO 300 

PRINT INK 6 
: NEXT a: L 
00 TO 300 
PRINT INK 6 
. NEXT a: 
=1: GO TO 300 
BEEP 1/100,- 



1070 FOR a 
; RT a , 19; " 

LET S=S+3 
2010 FOR a«l TO 20: 
a: NEXT a 
2015 IF Uvt-4 THEN LET Uvt=3: 
GO TO 2100 

2020 IF Uvt=3 THEN LET Uv*=2: 
GO TO 2100 

2030 IF UV«=2 THEN LET Uve = l: 
GO TO 2100 

2040 IF live-1 THEN LET Uvt=0: 
GO TO 2100 

2050 IF UV«=0 THEN PRINT AT 5T1 
0; "GAME OVER I": GO TO 2fi00 
2100 PRINT INK 2;RT C,brfl" 
2110 LET c-2: LET b-12 
2120 GO TO 100 

2200 IF S > t THEN FOR a-1 TO 50: 
BEEP 1/100, a: NEXT a: PRINT RT 1 



IT INK 6; A 
: NEXT 
GO TO 3 



1060 FOR 
jAT a, 7;". 
ET S=S+80: 




jOj/'Sie haben einan neuen HIGH S 
CORE" ; LET t=*; PRINT BRIGHT 1; 
PRPER 4JRT 0,28; t t . 

2210 INPUT "NEU GAME (j/n) ?";«* 
2220 IF a$="J" THEN GO TO 10 
2230 GO TO 5000 

3010 FOR 4=1 TO 50: BEEP 1/100, a 
: NEXT a: LET S=S+100 
3020 FOR a«2 TO 21: FOR d=0 TO 3 
1: PRINT PRPER 1;RT a,d;" ": NEX 
T d: NEXT a 

3030 LET UvtsliVt+1: LET C«5: L 
ET b=9 

3040 PRINT INK 2; RT 2,2 



to 

T a., 2; "fl": NEXT 



-l.rr-a 

;flf 21,; 



5: PRINT INK 2;fl 
; , . _ a ; FOR a =2 TO 21 
PRINT INK 2;RT a,17;"fl"; NEXT 
a: FOR a«4 TO 12: PRINT INK 2; AT 
a, 28; "A": NEXT a: FOR a =5 TO 12 
i PRINT INK 2;RT a,l;"fl";AT a,7; 
"fi";AT a,12;"fi^: NEXT a 
32)60 FOR a =12 TO 17: PRINT INK 2 

; AT a,0;"fl n ;AT a,9;"fl": NEXT a: 
FOR a =12 TO 21: PRINT INK 2;RT a 

fl": NEXT a 
21: PRINT INK 2 
NEXT a: 

:nk 2;RT a 
,12;"fi": NEXT a 

3080 PRINT BRIGHT 1; INK 5; AT 2, 
2;"fl";AT 2,17; "fl"; AT 3,2i"k"L*T 
5,l7;''fl";AT 5,1; "fi"; AT 5,7; "fl"; A 
T 12'l;"£";AT lfe,7;''fl";Rf 12,0;" 
fl";Af 12 ,9 J "fl" ; AT 17,0; "fl"; At 17 

^0^0 PRINT BRIGHT 1; INK 5; AT 17 



20;"fl--RT a,3l; 

3070 FOR a =17 T6 
;at a,l;"fl";AT *,7;"fl": 
FOR a=16 TO 21: PRINT II 



f il"7|"fl";fl+ 16,1^; "fl"; At 2?,i2 
;"fi";RT 16 , 17; "fl" ; RT 21,17; "fl";R 
T T6,9;"fl";AT 12 , 17; "fl" ; AT 5,12; 
"fl";AT 12,12; "fl"; AT 4,l7;"fl";AT 
4,28;"fl";AT 12,28;"fl";AT 12,20;" 
S";At 12,31; "fl"; AT 21 , 20; "fl" ; AT 
Si 31* "fl" 

£rTnt AT 4,8;"50";RT 8,3; "2 
8,21; "100";RT 
i "30 f, ;RT 16,2 
; RT 19, 14; "1 



3095 , 
0"; AT 8,14; "20"; AT 

15,4;"40";flT 14,12 
4; "100"; AT 19,3; "10 
0'* 

3100 LET V(l)=2: LET W(l)=ll: LE 
T V(2)*12: LET w(2)*3: LET V (3) = 
9: LET w(3)=17: LET V(4)=16: LET 
W (4) =14 

3120 LET Z=2: LET Zl=5: LET Z2=l 
2: LET Z3=17: LET Z4=16: LET Z5» 
16: LET Z6-5: LET z7=4: LET Z8-1 

2 

3130 LET X=l 
3150 GO TO 100 

3200 IF ATTR (Z ,2) =10 THEN IF AT 
TR (2,17) =10 THEN IF ATTR (5,2)= 
10 THEN IF ATTR (5,17) =10 THEN G 
TO 4000 

3210 IF ATTR (Zl, 15=10 THEN IF A 
TTR (5.7) =10 THEN IF ATTR (12,1) 
=10 THEN IF ATTR (12,7) =10 THEN 

GO TO 4010 

3220 IF ATTR (Z2,0) =10 THEN IF R 
TTR (12,9) =10 THEN IF RTTR (17,0 
)=10 THEN IF RTTR (17,9) =10 THEN 

GO TO 4020 
3230 IF RTTR (Z3,l) =10 THEN IF A 
TTR (17,7) =10 THEN IF RTTR (21,1 
)«10 THEN IF RTTR (21,7) =10 THEN 

GO TO 4030 
3240 IF ATTR (Z4, 12) =10 THEN IF 
RTTR (21,12) =10 THEN IF ATTR (16 
,17) =10 THEN IF RTTR (21,17) =10 
THEN GO TO 4040 

3250 IF ATTR (Z6,12)=10 THEN IF 
ATTR (5, 17) =10 THEN IF RTTR (12, 
12) =10 THEN IF ATTR (12, 17) =10 T 
HEN GO TO 4050 

Basic-Listing »>Hefro-Karo« (Fortsetzung) 
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3255 IF RTTR (Z5,9)=10 THEN IF R 
TTR (16,17) =10 THEN IF RTTR (12, 
9) =10 THEN IF RTTR (12,17) =10 TH 
EN GO TO 4-060 

3260 IF RTTR (Z7,17)=10 THEN IF 
RTTR (4,28) =10 THEN IF RTTR (12, 
17) =10 THEN IF RTTR (12,28) =10 T 
HEN GO TO 4070 

3270 IF RTTR (Z8,20) =10 THEN IF 
RTTR (12,31) =10 THEN IF RTTR (21 
,20) =10 THEN IF RTTR (21,31) =10 
THEN GO TO 4080 
3280 GO TO 300 

4000 FOR a =3 TO 4: PR INT INK 4; R 

■■■■PH" : NEXT a 

S =5+50: GO TO 300 
TO 11: PRINT INK 4; 
: NEXT a : LET Zl»l 
LET X-X+l: GO TO 3 



T a ,3; "_ 
LET 2=1: 
4010 FOR 
RT a ,2; "i 
LET S=S + 

00 

4020 FOR 

JRT a,li"i 
22=1: LET ft =S + 




16: PRINT INK 4 
" : NEXT a : LET 
GO TO 300 



4030 FOR a =18 TO 20: PRINT INK 4 



;RT a, 2; NEXT a lET z2 = 

1: LET S«S+10: GO TO 330 

4040 FOR a =17 TO 20: PRINT INK 4 

, RT a,l3;"HH" next a LE^ z4 = 

1: LET XxX+T-LET S=S+10: GO TO 

300 

4050 FOR a =6 TO 11: PRINT INK 4; 
PT a, 13, "■■I" N E Jj LET Z6*l 

LE^ S=sT2^ GO TO 303 
4060 FOR a «13 TO IS: PRINT INK 4 
;RT a , 13, 'mmm'- next a: let 
Z5 = l: LET S=S+30: 
4070 FOR 



RT a,l8; M 
T t7=l: L 
GO TO 300 
4080 FOR a= 
/RT a ,21; " 
ET 28*1: L 
5000 STOP 




GO TO 300 
PRINT INK 
11 ! NEXT a: 
LET S=$+100: 



tk 



PRINT INK 4 
: NEXT a: L 
GO TO 300 
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LIUES 


■3 


SCORE*© HIGH 


8=0 




• 


• 


a 


a 


• 


a 




• 


♦ 


• 


50 I 


10 a 


a 


• 


a 


a 


a 


• 




a 


• 










• 


a 


• 


• 200 


a 


a 


a 


• 


a 


a 


a 


♦ 


• 


70 a 100 


a 


• 


a 


a 


a 


a 


• 


• 


a 


a 








a 


• 


• 


a 


a 


a 




a 


a 


a 


80 * 30 


a 


a 


a 


• 


a 


• 


a 


♦ 


a 


Start frei... 







LIUES«3 5CORE-100 HIGH 5-0 




...zur spannenden... 



Spielszenen aus »Hefro-Karo« 



LIUES«1 SCORE-430 HIGH 5=0 




...Punktejagd... 



UE8-3 SCORE-1080 HIGH 8=1020 

c habtn cintn ntutn high score 




...mrt Siegerehrung. 
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24 Farben in 
Grafikstufe 
fur Atari 

Texte konnen auf dem Biidschirm sehr 
eintdnig wirken, wenn sie ein- oder 
zweifarbig dargestellt werden. Ein kur- 
zes Programm sorgt fur Abwechslung. 

In Grafikstufe konnen in Atari-Basic maximal vier Hinter- 
grundfarben gleichzeitig dargestellt werden. Keine sehr groBe 
Farbenvielfalt, wenn man bedenkt, dafl Atari-Computer theore- 
tisch bis zu 256 Farben gleichzeitig auf dem Biidschirm erzeu- 
gen kbnnen. Mit Hilfe eines kurzen Basic- und Maschinen- 
code-Programms konnen in der Grafikstufe statt kargen 4 
Farben bis zu 24 Farben verwendet werden. 

Die Farbwahl erfolgt einfach mit POKEs. Die erste Zeile wird 
mit »SETCOLOR 2,X.Z« eingefarbt Alle ubrigen rnit »POKE 
1 566 -fZ.Farbe* Helligkeit*. Die Variable Z steht fur die ausge- 
wahfte Zeile. Der Wert kann zwischen 2 und 24 liegen. 

Die Maschinencode-Routine ist in Seite 6 abgelegt, die von 
einem Displaylist-lnterrupt auf gerufen wird. Ursprunglich sollte 
das Programm in einem String abgelegt werden, damit Seite 6 
frei fur andere Programme bleibt. Es hat sich aber herausge- 
stellt, da8 vor allem im Direktmodus erhebliche Synchronisa- 
tionsprobleme auftreten. 

AuBerdem wurde noch eine Zero-Page-Adresse verwendet, 
namlich Adresse 203, die die aktuelle Zeile auf dem Biidschirm 
angibt. Eine Notwendigkeit, da das Lesen und Schreiben die- 
ser Adresse sonst zu lange dauern und der Biidschirm bei je- 
dem Tastendruck kurz flackern wurde. 

Wenn Sie die 24-Farben-Routine in Ihren eigenen Program- 
men verwenden und auf einen Datentrager zugreifen, emp- 
fiehlt es sich, vor jedem Zugriff den DU mit »POKE 54286,64* 
auszuschalten und nachher mit »POKE 54286,192* wieder 
einzuschalten. Andernfalls kann die DLI-Routine unterbrochen 
werden. was zur Folge hatte, daQ ein kunterbuntes Durchein- 
ander auf dem Biidschirm entsteht. 

Anwenden kann man die 24-Farben-Routine, urn den Biid- 
schirm lebendiger zu gestalten, urn einzelne Zeilen hervorzu- 
heben oder einen Laufeffekt zu erzielen. Sicherlich werden Sie 
eine Reihe weiterer Einsatzmoglichkeiten fur dieses Pro- 
gramm finden. (B. Wagner/wb) 



100 REM 

110 REM - Graphics in 24 Farben - 
120 REM - 

130 REty - Copyright 1984 by 

140 REM - 

150 REM - Burkhard Wagner 

160 REM - Pestalozzistr.2 
170 REM - 4350 Recklinghausen 

180 REM 

170 REM Graphik-Modus ein. Screen aus 

200 REM 

210 GRAPHICS 01 POKE 557,0 

220 REM 

230 REM Maschinenprogramm einlesen 

240 REM 

250 RESTORE 470 
260 FOR 1=0 TO 2B 
270 READ BYTE 
2B0 POKE 1536+1, BYTE 
290 NEXT I 



300 REM 

310 REM Zei lennummer — Register auf die 
320 REM erste Zeile setzen 

330 REM ■ 

340 POKE 203,0 

350 REM #** DLI-Vektor festlegen *** 

360 POKE 512,0= POKE 513,6 

370 REM *** StartadrESSE DER DL- *** 

380 DL=PEEK(560)+256*PEEK<561) 

390 REM *»# Display-List aendern #** 

400 FOR 1=6 TO 27 

410 POKE DL+I,130 

420 NEXT I 

430 POKE DL+3,194 

440 REM »** DLI einschalten *** 
450 POKE 54286,192 

460 REM *** Maschinen-Code *** 
470 DAT A-8, 72, 138,72, 141, 10,212, 166 
480 DATA*203 , 1 89 , 32 , 6 1 1 4 1 , 24 , 208 , 232 
490 DATA-.224 , 23 , 208 , 2 , 1 62 , , 1 34 , 203 
500 DATA-104, 170, 104,40,64 

510 REM 

520 REM Demo-Far ben einsetzen 

530 REM 

540 SETCOLOR 1,0,0 
550 SETCOLOR 2,1,8 
560 SETCOLOR 4,0,8 

570 RESTORE 590: FOR 1=1568 TO 1590 
580 READ FARBE : POKE I ,FARBE: NEXT I 

585 REM *** Screen einschalten *** 

586 POKE 559,34 

590 DATAa.40 , 56 , 72 , 88 , 1 04 , 1 20 , 1 36 , 1 52 

595 DAT A*. 168, 184 

600 DATA-200,216, 232, 248,232 

610 DATA. 216,200, 184, 168, 152,136,120 

620 DATA*. 104 

630 REM 

640 REM Demoprogramm 

650 REM 

660 OPEN #l,4,0, , 'K"sPOKE 752,1 

662 POSITION 6,2:? "Einf ach.das.Bi 1 d.auf 

lockern- - - " 

670 POSITION 2,5:LIST 100,180 

680 POSITION 11,22:7 "<START>-.druecken" 

690 IF PEEK<53279)<>6 THEN 690 

694 REM 

700 FOR 1=1568 TO I590:PQKE I,24:NEXT 1: 
? CHR*<125> 

710 POSITION 5,10:? "oder-ei ne-.Zei 1 e^her 
vorheben. . . " 

720 POSITION 11,22:? " < START >*druec ken " 
730 FOR 1=1 TO 60: NEXT Is POKE 1577,12 
740 FOR 1=1 TO 60: NEXT I: POKE 1577,24: IF 
PEEK (53279) OA THEN 730 

750 REM 

760 RESTORE 600! FOR 1=1577 TO 1585 

770 READ FARBEsPOKE I, FARBE: NEXT I 

775 POKE 1576, 12: POKE 1586,12 

780 POSITION 2,9:LIST 100,180 

790 POSITION 7,2:? "oder ^mehrere-praesen 

tiern. . . " 

800 IF PEEK (53279)06 THEN 800 

810 REM 

820 POSITION 7,2:? "oder f ekt vol 1 a! oes 
chen.***" 

830 IF PEEK (53279)06 THEN 830 

835 POSITION 11,22:7 : 

POSITION 2,9 

B40 FOR 1=1576 TO 1586: POKE 1,24 
850 ? "^a-.-^-.a*-.-.*— 

M 

**** 

860 FOR J=l TO 25: NEXT J s NEXT I 

870 FOR 1=1 TO 500: NEXT I: GRAPHICS 

Listing zu »24 Farben in Grafikstufe 0« 
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Kriegserklarung an 
Software-Diebe 



Da setzt sich ein Spectrum-Program- 
mierer wochenlang hin und lost ein 
schweres Software-Problem auf genia- 
le Weise, schon stehen die Programm- 
diebe Schlange und bereichern sich 
an fremdem Eigentum. Also muB ein 
Kopier- und Listschutz her. 



nun geschiitzte Software gespeichert. Eine zweite Bandauf- 
zeichnung kann nach dem Loschen der automatisch erstellten 
Zeile 2 wie beschrieben erfolgen. Ein VERIFY ist nicht mog- 
lich. Ein geschiitztes Programm wird einfach mit »LDAD " "« 
wieder geladen. Dieser Ladevorgang erfolgt in drei Teilen: 
Header, Programm, Programm. Der zweite Teil ist also »hea- 
deriess*. Das Schutzprogramm wird nicht mitgeladen. Obri- 
gens durfen, wenn der Schutz im oberen Speicherbereich 
steht, dort keine »USR-Grafiks« abgelegt werden. Diese soli- 
ten in DATA-Zeilen stehen und sich nach Programmstart selbst 
POKEn. (Hans Joachim Girulat/mk) 



Aber das ist leichter gesagt als programmiert. Naturlich gibt 
es niitzliche und unnutze Hinweise in dieser Richtung in Hulle 
und Fulla Diese reichen vom einfachen UmPOKEn der Ein- 
sprungadresse des Zeichensatzes (Systemvariable CHARS) 
von 23606,6 und 23607,60 in zum Beispiel 23606,0 und 
23607,66 bis hin zu Manipulationen der Systemvariablen mit 
der Fblge des sicheren »Absturzest bei BREAK Oder STOP 
Leider sind alle diese Methoden, wenn sie uberhaupt so funk- 
tionieren und nicht standig zu ungewollten Systemzusammen- 
bruchen fOhren, recht einfach zu durchschauen beziehungs- 
weise zu umgehen. 



Was man tun kann 



Bleibt nur der Ruf: »Ein Schutzprogramm muB her*. Dieser 
Notruf verhallte nicht ohne Echo, und so kdnnen wir hier eine 
recht gute Hiirde fur Software- Piraten anbieten. Naturlich wird 
es wieder ein paar >Ganoven< geben, die auch hier knackend 
eingreifen. Diese haben aber wenigstens erst einmal ordent- 
lich was zu tun und sollten sich dann auch bei uns (Herr Kotting 
nimmt ihre Meldung gern entgegen) melden. Wir werden die- 
sen offensichtlich Begabten bestimmt Gelegenheit geben, Ih- 
re guten Programmiertechniken an alle Leser weiterzugeben. 

Das Sicherheitsprogramm 

Nach der Eingabe des reinen Maschinencode-Programms 
(Listing 1) am einfachsten mit unserem Hexlader, in die Adres- 
sen 64855 bis 65535 wird mit »SAVE "xyz M CODE 
64855,681t abgespeichert (Listing 2 zeigt das Assembler- 
Programm). Der RAMTOP sollte vorher schon mit »CLEAR 
64854* gesetzt sein. Das Laden erfolgt dann stets mit •CLE- 
AR 64854:LOAD " " CODE*. Nun wird das »schutzenswerte* 
Basic-Programm geladen Oder eingetippt Dieses darf keine 
Zeilennummer unter »3* enthalten und startet immer mit der 
ersten Zeile Diese muB also, wenn Sie an anderer Stelle star- 
ten, aus einem Sprungbefehl bestehen. An der Stelle, an der 
das Programm enden soli, muB unbedingt irgendeine Endlos- 
schleife stehen. Ist dies nicht der Fall, startet das Programm 
erneut automatisch mit der ersten Zeile (was ja bei vielen Pro- 
grammen auch sinnvoll ist). Nun ist »RANDOMIZE USR 
65026* direkt einzugeben. Sofort meldet sich unser »Schutz- 
ling« mit der Frage nach dem Namen des zu schutzenden Pro- 
gramms. Dieser Name muB aus zehn Zeichen bestehen (es 
durfen auch Leerfelder sein). Sollte Ihnen ein Eingabefehler 
unteriaufen sein, so kann die Eingabe nach dem Druck auf die 
Taste »< =« wiederholt werden. Dann wird nach Aufforderung 
das Band zur Programmaufzeichnung gestartet und somit die 



54S55 (310O2F00D8FF6175 

54-353 746F6D6174.697363 

54371 536572iD04B2O4F2i3 

54379 50204-920452t3522i3 

64887 532i34.3204S20552t3 

54395 54205fl0O7F202a31 

64903 393334202F206S51 

54911 6E73206A5F616363 

64919 695D20676972756C 

64927 6174.005269747455 

64935 2070726F67725 16D 

64943 6D2D6E616D652065 

64951 696E676562656E20 

54959 SF5E001717161C14 

64957 20042 1002 1915CCB 

54975 D6CBDE3E20CDF409 

64983 21915CCB96CB9EC9 

64991 CDH3103307213C5C 

54999 CB9E18F4FEC7C8FE 

65007 7F30EDFE203SE93C 

65015 3DC92flF6FF772322 

65023 F6FFC9CD6B0D2 13C 

65031 5CCB3621C2FD£2Ffl 

65039 FF215DFD22FEFFCD 

65047 30FED245FEED5BFE 

55055 FF1H13ED53FEFFFE 

65053 0028ECD718F3C345 

65071 FE2HFRFF7EFE0028 

55079 0C46234E2322FHFF 

65087 CDD90D37C9BFC901 

65095 190FCDD90D21DBFF 

65103 22F6FF050HC5CD03 

65111 0BCSE5CDCBFDE1C1 

65119 CDDC0PC5CDDFFDC1 

65127 2399CDF9FDD7C110 

65135 E42102002257FD21 

65143 3F©02259FD21fl3FF 

65151 225BFDCD36FF2fl4B 

65159 5C22F0FF2A615C22 

65167 F4FF2R595C22F2FF 

65175 11005CA7ED5222BD 

65133 FF2101002257FD21 

55191 2F002259FD21DSFF 

65199 225BFDCD36FF2R59 

65207 5CE511FE5Cfl7ED52 

65215 22F3FFE5C1E12BE5 

65223 110001 19EBE IE DBS 

65231 13ED53FCFF1 1FE5C 

65239 21D9FF011700EDB0 

65247 21FD5C224B5C2 1FE 

65255 5C22595C225E5C21 

65263 155D22615CFDCB01 

65271 FEFD3600FFFD360R 

65279 01CDSRlB2flFCFFll 

Listing 1. HexadezimaHJsting 
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652S7 


CB5CEO4BFSFFEDB0 


- > 


1523 


65295 


2AF0FF224B5C2AF2 


- > 


1022 


65303 


FF22595C2RF4FF22 


- > 


1045 


65311 


615C06327610FDDD 


- > 


853 


' — 1 ^— 1 — -i- — 


210i35r.ED5BBDFF3E 


- > 
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SS3S7 

W 'J _ w 1 
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— > 

w 


917 




nJ ( ' I u i_ ^_ — ■ L. ■ L- l_ j. 


. \ 

/ 




ft A 


ft 9 r p n r r r Q r p rs r P n 


_ s 

r 


Wl w w 


Dw X 




OR "7 
3w 1 


A cr R O 


cr cr -1 kPI ooc?"^rn i~ cr 


_ V 

/ 


i 


OOOD .■ 


10(-nDDrLCu'DOcn*3 


_ s 
/ 




cr ~? cr 


DLlDL X . kj clC i IcD ' O 


V 


3 ** w 


c cr -a 








DOOr 1 


RRRr^ftRR-^OftftAOrVRri 








i"«Rftn RRRrN^PAARPPfN 


V 






^RftaAl 1 Pi A ■Sri P ■Cf^fc 
C H U 1 — IL'wgULg^J 


/ 


S«'2 
— — — 




□n xDvDIOr UDvr Vv vr 




vis 


C C A □'J 






- -j- — 


c cr ^ 1 
D54-OX 


■7 Q R -"^ f" 1 Q j^S iTi A 1^ R Pi T R *\ H> 


_ \ 
/ 


OTP 


c cr < -"^ 

t>54o9 


r ,-• c p ■' < 0Ci n cC "J? 1 Q 
OCr bgHAODttDOO IO 


— V 


«7R 


D544 


E 10D00F yt-OoiJ^o r 




o-*>er 




"7 .-5 ,Tk cr 1^ 1*1 i"a iTi p. r*\ cr i - ^ n t\ 


— ^ 






i"* f\ A r% '""> 1 1"^ f*i Ci*"l 1 Pi R 1!^ *1 


/ 


g?w 


Cs cr .4 *7i 
D547 1 


c cr cr "7 -1 -i 1 crpr-"frocr 


V 

— ? 




05479 


tfrUOrCOi.LLSD£-Xry 


— > 




054S7 


cr 1"* cr c: -t- c -3 in R i"* iTi i"> i?i a 




ft 1 4 
01* 


B r a a cr 








65503 


202O2020202022CR 


- > 


426 


65511 


310E00000100000D 


- > 


77 


65519 


300E5DOF5D1E5DE5 


- > 


695 


65527 


FF4400CAFDFE5DC2 


f 


1319 
— — j- - 


65535 


FD 






Listing 1. Hexadezimal-Listing (SchluB) 







HANS 


JOACHIM GIRULAT 


1984 




3 *H HAtiS JOACHIM GIRULAT 


FD57 


20 ORG 


#FD57 


ZEI LENDATENSPE I CHER 






30 *H ZE I LENDATENSPE I CHER 


FD57 


40 ZLNR DEFB 


#00, #00 


FD59 


50 ZLLGE DEFB 


#oo,**oo 


FD5B 


60 LPLTZ DEFB 


#00, #00 


CODESPEICHER FUER MENU 




70 *H CODESPEICHER FUER MENU 


FD5D 


80 MENU DEFB 


"a" ,"u'V't" 


FD60 


90 DEFB 


"o'V'm'V'a" 


FD63 


100 DEFB 


t , 1 , S 


FD66 


110 DEFB 


"c'V'h'V'e" 


FD69 


120 DEFB 


"r " ,#00, "K" 


FD6C 


130 DEFB 




FD6F 


140 DEFB 


"P n ," ","1" 


FD72 


150 DEFB 


n M 11 pn M M 


FD75 


160 DEFB 




FD78 


170 DEFB 


■I II llf-ll 11 II 
» V 1 


FD7B 


180 DEFB 


"H" , " " ,"U H 


FD7E 


190 DEFB 


II II IITII II II 

f 1 * 


FD81 


200 DEFB 


"Z",#00,"?" 


FD84 


210 DEFB 


II II II II II 4 II 

1 1 1 


FD87 


220 DEFB 


"9","8","4" 


FD8A 


230 DEFB 


11 it 11 / ii ii •• 
1 € » 




FD8D 


240 




DEFB 


■ t ■ ■■ 11 ■■ 11 _ 11 
h , a , n 


FD90 


250 




r% p" r~~ r*i 

DEFB 


II _ ii 11 11 it ; 11 

s , 1 J 


FD93 


260 




DEFB 


II _ II II _ II II .- II 

, a , c 


FD96 


270 




DEFB 


"h" , M i H ,"m" 


FD99 


280 




DEFB 


II II II mm II II 4 II 

» 9 * 1 


FD9C 


290 




DEFB 


■• ii 11 . . 11 11 1 11 

"r , u ,1 


FD9F 


300 




DEFB 


■ 1 tl ll mmm It V™V J*\ 

"a , t ,#00 


FDA2 


310 




DEFB 


"b M ,"i" m"t" 


FDA5 


320 




DEFB 


"t n m"e"m" " 


FDA8 


330 




DEFB 


"p" ,"r" ,"o" 


FDAB 


340 




DEFB 


"g","r" ,"a" 


FDAE 


350 




DEFB 


■•%V|V 


FDB1 


360 




DEFB 




FDB4 


370 




DEFB 


"e"," ","e" 


FDB7 


380 




DEFB 


"i","n","g" 


FDBA 


390 




DEFB 


"e" , "b" , "e" 


FDBD 


4O0 




DEFB 


"n"," ",#8F 


FDCO 


410 




DEFB 


,#00 


KOORD I N ATENSPE I CHER 






420 


*H 


KOORD I NATENSPE I CHER 


FDC2 


430 


KOORD DEFB 


#17, #17, #16 


FDC5 


440 




DEFB 


#1C,#14," " 


FDC8 


450 




DEFB 


#04," ! ",#00 


PRINT KURSOR 






460 


*H 


PRINT KURSOR 


FDCB 


470 


PRKUR LD 


HL,#5C91 


FDCE 


480 




SET 


2, (HL) 


FDDO 


490 




SET 


3, (HL) 


FDD2 


500 




LD 


A, #20 


FDD4 


510 




CALL 


#09F4 


FDD7 


520 




LD 


HL,#5C91 


FDDA 


530 




RES 


2, (HL) 


FDDC 


540 




RES 


3, (HL) 


FDDE 


550 




RET 




WAIT 


KEY 










560 


*H 


WAIT KEY 




FDDF 


570 


WTKEY CALL 


#10A8 


FDE2 


580 




JR 


C,WTSCHL 


FDE4 


590 




LD 


HL , #5C3C 


FDE7 


600 




RES 


3, (HL) 


FDE9 


610 




JR 


WTKEY 


FDEB 


620 


WT5CHL CP 


#C7 


FDED 


630 




RET 


Z 


FDEE 


640 




CP 


#7F - 


FDFO 


650 




JR 


NC , WTKEY 


FDF2 


660 




CP 


#20 


FDF4 


670 




JR 


C, WTKEY 


FDF6 


680 




INC 


A 


FDF7 


690 




DEC 


A 


FDFB 


700 




RET 




EINTRAG 










710 


*H 


EINTRAG 




FDF9 


720 


EINTR LD 


HL, (PRNAME) 
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FDFC 


730 




LD 


(HL) ,A 


FDFD 


740 




INC 


HL 


FDFE 


750 




LD 


(PRNAME) ,HL 


FE01 


760 




RET 




EINSPRUNG HAUPTROUTINE 




770 


*H EINSPRUNG HAUPTROUTINE 




780 


• MPf\J| 1 


DRUCKEN 


FE02 


790 


exit 


LriLL 


iti.'UOD 


FE05 


BOO 






mi a^r^p 


FEOS 


810 




"Co 


(") f HI i 


FEOA 


820 




1 T> 
i—i-f 


hi k'nnpn 

nil , i .uur. l' 


FEOD 


830 




l—Lf 


(MPfl^) HL 

\ 1 ml l_f CJ / ■ ill— 


FEIO 


840 




i r> 


HI MFNII 


FE13 


850 




LD 


(MTEXT) HL 


FEX6 


860 


PRSCHL 


PA1 1 




FE19 


870 




•IP 


IMP NAMFTN 


FE1C 


880 




LD 


DP (MTEXT) 


FE20 


890 


KLSCHL 




A ( HP) 


FE21 


900 




TNT 


np 

KMC 


FE22 


910 




l_ Lr 


\ 1 I 1 C A 1 1 , L/C 


FE26 


920 




rp 




FE28 


930 




U TV 


7 PRQPHI 


FE2A 


940 




DCT 

r\cj 1 


sin 

ill u 


FE2B 


950 




JR 


KLSCHL 


FE2D 


960 




JP 


NAME IN 


FE30 


970 


POSBER 


LD 


HL, (MPOS) 


FE33 


980 




LD 


A, (HL) 








CP 


#O0 


FE36 


1000 




JR 


Z , NCRET 


FE3S 


1010 




LD 


B, (HL) 


FE39 


1020 




INC 


HL 


FE3A 


1030 




LD 


C, (HL) 


FE3B 


1040 




INC 


HL 


FE3C 


1050 




LD 


(MPOS) , HL 


FE3F 


1060 




CALL 


#0DD9 


FE42 


1070 




SCF 




FE43 


1080 




RET 




FE44 


1090 


NCRET 


CP 


A 


FE45 


1100 




RET 




PRDGRAMMNAME EINGEBEN 




mo 


*H PR06RAMMNAME EINGEBEN 


FE46 


1 120 


NAMEIN 


LD 


BC,tt0F19 


FE49 


1 130 




CALL 


#0DD9 


FE4C 


1140 




LD 


HL ,SAVEL + 2 


FE4F 


1 150 




LD 


(PRNAME) , HL 


FE52 


1 160 




LD 


B , #0A 


FE54 


1170 


BCHL1 


PUSH 


BC 


FE55 


1 180 




CALL 


#0B03 


FE58 


1 190 




PUSH 


BC 


FE59 


1200 




PUSH 


HL 


FE5A 


1210 




CALL 


PRKUR 


FE5D 


1220 




POP 


HL 


FE5E 


1230 




POP 


BC 


FE5F 


1240 




CALL 


#0ADC 


FE62 


1250 




PUSH 


BC 


FE63 


1260 




CALL 


WTKEY 


FE66 


1270 




PGP 


BC 


FE67 


1280 




JR 


Z,EIN 


FE69 


1290 




CALL 


EINTR 


FE6C 


1300 




RST 


#io 


FE6D 


1310 




POP 


BC 


FE6E 


1320 




DJNZ 


SCHL1 
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REM-ZEILE 








1330 


*H 


REM 


-ZEILE 


FE70 1340 






LD 


HL , #0002 


FE73 1350 






LD 


(ZLNR) ,HL 


FF7A 1 ~Kfi*Cl 






LD 


HL , #003F 


FE79 1370 






LD 


(ZLLGE) ,HL 


FE7C 1380 






LD 


HL , REMEND 


FE7F 1390 






LD 


(LPLTZ) , HL 


FE82 1400 






CALL 


LINEIN 


ZEIGER RETTEN 






1410 


*H 


ZEIGER RETTEN 


FE85 1420 






LD 


HL, (85C4B) 


FE83 1430 






LD 


(VARS) ,HL 


FE8B 1440 






LD 


HL, (#5C61) 


FE8E 1450 






LD 


(WORKSP) ,HL 


FE91 1460 






LD 


HL, (#5C59> 


FE94 1470 






LD 


(ELINE) , HL 


LAENGE BERECHNEN 




1480 


*H 


LAENGE BERECHNEN 


FE97 1490 






LD 


DE,#5C0O 


FE9A 1500 






AND 


A 


FE9B 1510 






SBC 


HL , DE 


FE9D 1520 






LD 


(RANDOM + #14) , HL 


RANDOMIZE 


-ZEILE 






1530 


*H 


RANDOMIZE-ZEILE 


FEAO 1540 






LD 


HL,#0001 


FEA3 1550 






LD 


(ZLNR) , HL 


FEA6 1560 






LD 


HL,#002F 


FEA9 1570 






LD 


(ZLLGE) , HL 


FEAC 1580 






LD 


HL , RANEND 


FEAF 1590 






LD 


(LFLTZ) , HL 


FEB2 1600 






CALL 


LINEIN 


PROGRAMM 


VERSCHIEBEN 




1610 


*H 


PROGRAMM 


VERSCHIEBEN 


FEB5 1620 






LD 


HL, <ft5C59) 


FEB8 1630 






PUSH 


HL 


FEB9 1640 






LD 


DE,#5CFE 


FEBC 1650 






AND 


A 


FEBD 1660 






SBC 


HL , DE 


FEBF 1670 






LD 


(LBASIC) ,HL 


FEC2 1680 






PUSH 


HL 


FEC3 1690 






POP 


BC 


FEC4 1700 






POP 


HL 


FEC5 1710 






DEC 


HL 


FEC6 1720 






PUSH 


HL 


FEC7 1730 






LD 


DE,#0100 


FECA 1740 






ADD 


HL,DE 


FECB 1750 






EX 


DE,HL 


FECC 1760 






POP 


HL 


FECD 1770 






LDDR 




Listing 2. AssemWer-Programm (Fort setzu rig) 



fflBf^, 89 



FECF 


1780 


INC 


DE 


FEDO 


1790 


LD 


(BBASIC) , DE 


RANDOMIZE 


AUSGEBEN 






1800 


*H RANDOMIZE AUSGEBEN 


FED4 


1810 


LD 


DE,#5CFE 


FFF17 


1 □ .-V 


LD 


HL , SAVEL 


ccnfl 

r tun 




LD 


BC,#0017 


FEDD 


1840 


LDIR 




erne 
r cur 




LD 


HL,#5CFD 


FEE2 


1860 




(tt e iP4Rl HL 

\ t: 'JI-tD / | flw 


FEE5 


1870 


LD 


HL,#5CFE 


FEE8 


1B80 


LD 


(#5C59> ,HL 


FEES 


1890 


LD 


(#5C5E) , HL 


FEEE 


1900 


LD 


HL,#5D15 


FEF1 


1910 


LD 


(#5C61) ,HL 


FEF4 


1920 


SET 


7, (IY+i) 


FEFS 


1930 


LD 


(IY+0) ,#FF 


FEFC 


1940 


LD 


(IY+10) ,#01 


FFOO 


1950 


CALL 


#1B8A 


PRDGRAMM 


ZURUECK 






1960 


*H PROGRAMM 


ZURUECK 


FF03 


1970 


L'D 


HL, (BBASIC) 


FF06 


1980 


LD 


DE , #5CCB 


FF09 


1990 


LD 


BC, <LBASlC) 


FFOD 


2000 


LDIR 




FFOF 


2010 


LD 


HL, (VARS) 


FF12 


2020 


LD 


(#5C4B) ,HL 


FF15 


2030 


LD 


HL, (ELINE) 


FF18 


2040 


LD 


<#5C59) , HL 


FF1B 


2050 


LD 


HL, (WORKSP) 


FF1E 


2060 


LD 


<#5C61) ,HL 


PROGRAMM 


AUSGEBEN 






2070 


*H PROGRAMM 


AUSGEBEN 


FF21 


2080 


LD 


B,#32 


FF23 


2090 


SCHL2 HALT 




FF24 


2100 


DJNZ 


SCHL2 


FF26 


2110 


LD 


IX,#5C0O 


FF2A 


2120 


LD 


DE, (RANDOM + #1 


FF2E 


2130 


LD 


A , #FF 


FF30 


2140 


CALL 


#04C2 


FF33 


2150 


JP 


#1303 


ZEILE BENERIEREN 






2160 


*H ZEILE GENERIEREN 


FF36 


2170 


LINEIN LD 


HL, (ZLNR) 


FF39 


2180 


LD 


(#5C49) , HL 


FF3C 


2190 


CALL 


#196E 


FF3F 


2200 


LD 


BC, (ZLLGE) 


FF43 


2210 


PUSH 


BC 


FF44 


2220 


INC 


BC 


FF4S 


2230 


INC 


BC 


FF46 


2240 


INC 


BC 


FF47 


2250 


INC 


BC 


FF48 


2260 


DEC 


HL 


FF49 


2270 


LD 


DE, <#5C53> 


FF4D 


2280 


PUSH 


DE 


FF4E 


2290 


CALL 


#1655 


FF51 


2300 


POP 


HL 



90 




FF52 


2310 




LD 


(#5C53) , HL 


FF55 


2320 




POP 


BC 


FF56 


2330 




PUSH 


BC 


FF57 


2340 




INC 


DE 


FF5B 


2350 




LD 


HL, (LPLTZ) 


FF5B 


2360 




LDDR 




FF5D 


2370 




LD 


HL , <#5C49) 


FF60 


23B0 




EX 


DE ,HL 


FF61 


2390 




POP 


BC 


FF62 


2400 




LD 


(HL) ,B 


FF63 


2410 




DEC 


HL 


FF64 


2420 




LD 


(HL) ,C 


FF65 


2430 




DEC 


HL 


FF66 


2440 




LD 


(HL) ,E 


FF67 


2450 




DEC 


HL 


FF68 


2460 




LD 


(HL) ,D 


FFA9 


2470 




RET 




REM 












2480 


*H REM 






FF6A 


2490 


REMST 


DEFB 


#EA 


FF6B 


2500 


MLODP 


LD 


HL, (#5C59) 


FF6E 


2510 




LD 


(#5C5E) ,HL 


FF71 


2520 




LD 


(HL) ,#F7 


FF73 


2530 




INC 


HL 


FF74 


2540 




LD 


(HL) ,#0D 


FF76 


2550 




SET 


7, <IY+1> 


FF7A 


2560 




LD 


(IY+O) ,#FF 


FF7E 


2570 




LD 


(IY+10) ,#01 


FFB2 


25B0 




LD 


HL,#5CD0 


FFS5 


2590 




PUSH 


HL 


FF86 


26C>0 




JP 


#1B8A 


FF89 


2610 


PT1 


RRC 


A 


FF8B 


2620 




RRC 


A 


FFBD 


2630 




RRC 


A 


FF8F 


2640 




OUT 


(#FE) ,A 


FF91 


2650 




JR 


MLOOP 


FF93 


2660 




NOP 




FF94 


2670 




JP 


NC , #0000 


FF97 


2680 




LD 


A.D 


FF98 


2690 




OR 


E 


FF99 


2700 




JP 


NZ ,#0000 


FF9C 


271 




LD 


SP, (#5C3D) 


FFAO 


2720 




EI 




FFA1 


2730 




LD 


A, <#5C48> 


FFA4 


2740 




AND 


#38 


FFA6 


2750 




JR 


PT1 


FFA8 


2760 


REMEND 


ncr 




RANDOMIZE 








2770 


*H RANDOMIZE 


FFA9 


2730 


RANDOM 


DEFB 


#00,#F9 f #C0 


FFAC 


2790 




DEFB 


"2", ,, 3" f "7" 


FFAF 


28O0 




DEFB 


"7","3" ,#0E 


FFB2 


2810 




DEFB 


#00,#00 f #DD 


FFB5 


2820 




DEFB 


"ti" ,#00 t #0D 


FFBB 


2830 




DEFB 


#DD , " ! " , #00 


FFBB 


2840 




DEFB 


"b",#ll 


FFBD 


2850 




DEFB 


#0F,#01,">" 


FFCO 


2860 




DEFB 


#FF , "7" ,#14 


FFC3 


2870 




DEFB 


#0B,#15,#F3 


FFC6 


28B0 




DEFB 


">" ,#0F,#D3 


FFC9 


2890 




DEFB 


#FE,"1",#CC 


Listing 2. Assembler-Programm (Fortsetzung) 
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FFCC 2900 


DEFB 


! ",#F9 


FFCF 2910 


DEFB 


"b" ,#E5,#C3 


FFD2 2920 


DEFB 


"b" l #05,#C3 


FFD5 2930 


DEFB 


#00,#00,#OD 


FFD8 2940 


RANEND DEFB 


#ao 


SAVE LINE 






*H SAVE LINE 


rrUY A'fOv 


SAVEL DEFB 


#F8, 


CCnp "D7A 


DEFB 


II II II II II II 

9 ■ 


rrUt ^VWU 


DEFB 


II II II M II II 

I a 


crcrcr 1 oooa 
rrtl -tiVvU 


DEFB 


"I II 1 


CCpfl TAAA 


DEFB 


" ,ttCA 


rrt/ ■_>*.' 1 U 


DEFB 


"1 " ,#0E,#00 


FFEA 3020 


DEFB 


#00, #01 ,#00 


FFED 3030 


DEFB 


#00,#0D,#80 


ZEIGER 






3040 


*H ZEIGER 




FFF0 3050 


VARS DEFB 


#OE, "u" 


FFF2 3060 


ELINE DEFB 


#0F, "u" 


FFF4 3070 


WQRK8P DEFB 


#lE,"u" 


FFF6 30B0 


PR NAME DEFB 


" = " ,#FF 


FFFB 3090 


LBASIC DEFB 


"D" ,#00 


FFFA 3100 


MPOS DEFB 


" " ",#FD 


FFFC 3110 


BBASIC DEFB 


#FE , "Li" 


FFFE 3120 


MTEXT DEFB 


#1A,#FD 


Listing 2. Assembler-Prog ramm (SchluB) 



Neue Tricks 
fur MSX 

Ran an die Konsole und mitgehackt: 
Hier gibt's neue Kniffe. 

Funktionstasten-Hexerei 

Die Funktionstasten lassen sich bekannterweise mit beliebi- 
gen Basic-Befehlen belegen. Urn einen Funktionstasten- 
Reset herbeizufuhren und die ursprungliche Belegung wieder 
zu erreichen, gibt man folgende Zeile ein: 
»DEF USR=&H003E:A=USR(A)t. 
Bildschirmbreite ohne Loschen 

Das Kommando »WIDTH« erlaubt es, die Anzahl der Zeichen 
pro Zeile zu verandern. Leider wird dabei der Bildschirm ge- 
I6scht. Besser gerrrs mit dem Befehl »POKE&HF380,Z«, wo- 
bei »Z« fur die Anzahl der Zeichen pro Zeile steht. 
Abfragen herausgePEEKt 

.PRINT PEEK (&HF3E9)« verrat die aktuelle Zeichenfarbe, 
•PRINT PEEK (&HF3EA). die Hintergrundfarbe. Auf »PRINT 
PEEK (&HFBCC)« hin wird der ASCII-Wert des Zeichens aus- 
gegeben, das gerade unter dem Cursor steht. 
Cursor-Mogeleien 

Das Kommando »POKE &HFCAA/U halbiert den Cursor, er 
sieht nun aus wie im »lnsert«-Modus. »POKE &HFCAA.O* gibt 
dem Cursor seine voile GroBe zuruck. 
Hier geht ein Licht auf 

Beim Yamaha CX-5 kann man sogar die »Caps lock«- 
Leuchtdiode an- und ausschalten. Der Befehl »OUT &HAA, 
INP(&HAA) AND &HBF« schaitet das Ucht ein, nach OUT 
&HAA, INP(SHAA) OR &H40« wird es auf der Tastatur wieder 
zappenduster. (Frank-Dieter Klefe/hl) 



• CHAIN 
MERGE« 

endlich lauffahig 

Zwei Programme vom Diskettenlauf- 
werk zu laden und zu verbinden, das 
geht mit AMSDOS nur unvollstandig. 
Eine kleine Routine hilft welter. 



Das Betriebssystem AMSDOS des Schneider-Disketten- 
laufwerksarbeitet leider nicht in alien Routinen korrekt. Der Be- 
fehl »CHAIN MERGE* erlaubt nur 1 KByte lange Programme zu 
einem bereits im Speicherstehenden dazuzuladen. Der Fehler 
liegt in der Tatsache, daB AMSDOS die einzulesende Datei auf 
hex 1A (»End of File*-Kriterium) hin abfragt. Dieses Programm 
behebt den Fehler. 

(Peter Eschenbacher/hg) 



Listing zur Fehlerbehebung bei »CHAIN MERGE" 



1 
2 
3 
4 
5 
6 

10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 



Firmware-Patch fuer CHAIN-MERGE 
Schneider CPC & DDI-1 

CPC-INFO ESCON 



MEMORY HIMEM-41 
DEF FNmsb (a) =&FF 
DEF FNlsb(a)=&FF 
FOR i=HIMEM+l TO 
READ byte 
POKE i.byte 
NEXT i 
POKE HIMEM+ 
POKE HIMEM+ 



AND INT(a/256) 
AND UNT(a) 
HIMEM+38 



3 , FNlsb (HIMEM+39) 

4 , FNmsb (HIMEM+39) 
100 POKE HIMEM+ 9, FNlsb (H IMEM+41) 
110 POKE HIMEM+10, FNmsb (H IMEM+41) 

POKE HIMEM+18, FNlsb (H IMEM+ 1) 
POKE HIMEM+19. FNmsb (H IMEM+ 1) 
REM CAS_IN_CHAR 
POKE HIMEM+39. PEEK (&BC80+0) 
POKE HIMEM+40 
HIMEM+41 
&BC80+ 
&BC80+ 1 
&BC80+ 2 



120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 



PEEK (&BC80 + 1) 
PEEK (&BC80+2) 
&C3 

FNlsb (HIMEM+1) 
FNmsb (HIMEM+1) 
&e5,&2a, &00 .&00. &22.&80 > &bc 
&3a,&00,&00 ,&3 2,&82,&bc 
DATA &cd.&80.&bc,&21.&00.&00 
DATA &22,&81,&bc.&21.&80.&bc 
DATA &36, &c3 , &el ,&d8. &c8, &f e, &la 
DATA &37,&3f , &c0 , &b7 , &37 , &c9 



POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
DATA 
DATA 
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PEEKs und 
POKEs mit 
List und TUcke 
fur alle Atari- 
Computer 

Benutzen Sie die Kellerturen PEEK 
und POKE urn an die Schatze in der 
Tiefe Ihres Atari-Computers heranzu- 
kommen! 

Das Atari-Basic bietet schon in der Grundversion einige sehr 
komfortable Befehle Wenn man jedoch beispielsweise be- 
wegte Grafik erzeugen mochte, stdBt man in Basic schnell an 
die Grenzen. Wer dann nicht in Maschinensprache program- 
mieren m6chte kann sich einer Vielzahl von PEEKs und PO- 
KES bedienen. Mit ihnen lassen sich eine Reihe von Modifika- 
tionen durchf Ohren, die von Basic aus entweder nicht oder nur 
mit hohem Programmieraufwand realisierbar sind. 

Einige grundsatzliche Bemerkungen vorweg. Jede Spei- 
cherstelle beinhaltet ein Byte und setzt sich bei Atari-Compu- 
ternaus8Bitzusammen. Esgibtzwei Artenvon Speicher: Den 
sogenannten Festwert-Speicher (ROM, die AbkOrzung for 
Read Only Memory), aus dem Daten nur gelesen werden kon- 
nen. Dann gibt es noch Schreib-Lese-Speicher (RAM, die Ab- 
kOrzung fOr Random Access Memory). Mit den nachfolgenden 
POKEs beeinfluBt man nur den RAM-Bereich, da der Inhait der 
ROM-Speicher nicht verandert werden kann. Ein Byte kann 
aufgruncl des vom Computer verwendeten Zahlensystems ei- 
nen Wert zwischen und 255 enthalten. Es ist also nicht zu- 
lassig, negative Oder Zahlen hoher als 255 in eine Speicher- 
stelle zu POKEn. Ubergibt oder ubernimmt man einen Wert 
groBer als 255, so muB man die Zahl auf zwei oder gel egentlich 
auch drei Adressen verteilen. 

Die Beschreibung der einzelnen Adressen erfolgt jeweils 
nach einem bestimmten Schema. An erster Stelle steht der 
dezimale Wert der Speicherstelle. Danach folgt der entspre- 
chende hexadezimaie Wert, der jedoch nur bei der Program- 
mierung in Maschinensprache interessant ist. Bei der darauf 
folgenden Bezeichnung handelt es sich urn einen Namensvor- 
schlag f Or die entsprechende Adresse Maschinensprache- 
Spezialisten sollten diese Bezeichnungen fOr die Labels ein- 
setzen. Dadurch erreicht man eine bessere Ubersichtlichkeit 
Ober das Programm. 

16 S10-IRQEN - Die Interruptquellen des POKEY k&nnen 
von hier aus gesteuert werden. Beispiel: »POKE 16,64:POKE 
53774,64* setzt die BREAK-Taste bis zum nachsten 
GRAPHICS-Befehl auBer Funktion. 

17 $1 1-IRQST — Zeigt an, ob die Interrupts des POKEY aktiv 
wurden. Beispiel: »PEEK(17)=0« sagt aus, dafi die BREAK- 
Taste gedruckt wurde. 

18, 19, 20 $12,$13,$14-CLOCK — Ein 3-Byte-Wert, der alle 
1/50 Sekunden inkrementiert wird. Zeitdifferenzen kann man 
wie folgt berechnen: »START=INT((PEEK(18) # 65536) + 
(PEEK(19)*256)+PEEK(20))/50)«. Die STOP-Zeit wird 
ebenso berechnet. Die Zeitdifferenz ZEIT errechnet sich dann 
aus STOP-START in Sekunden. Eine Uhr kann mit diesen Spei- 
cherstellen natOrlich auch simuliert werden. 
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65 S41-IOSOUNDEN — Bei einem Wert von wird bei Input/ 
Output-Operationen, also beispielsweise beim Lesen einer 
Diskette, die Tonausgabe unterdruckt. Beispiel: >POKE 65,0* 
schaltet den Ton ab, >POKE 65,3* schaltet ihn wieder ein. Auf 
die Sound-Befehle oder das Tastaturklicken hat dies jedoch 

keinen EinfluB. 

77 $4D-ATTRACT — Der sogenannte Attract-Modus ist fur 
den Farbwechsel zur Schonung des Bildschirms verantwort- 
lich. Wird fOr etwa zehn Minuten keine Taste betatigt, so hat ein 
Zahler den Wert 128 erreicht und schaltet den Attract-Modus 
ein. Dies kann verhindert werden, indem man im Programm re- 
gelmaBig den Befehl »POKE 77,0* durchfuhrt und so den Zah- 
ler auf Null zuriicksetzt. Mit >POKE 77,129* schaltet man den 
Attract-Modus sofort ein. 

82 S52-LMARGIN — Linker Rand bei der Textdarstellung. 
Der Standardwert ist 2. Mit »POKE 82,0« kann beispielsweise 
der linke Rand auf Spalte eingestellt werden. 

83 S53-RMARGIN — Rechter Rand bei der Textdarstellung. 
Der Standardwert in Grafikstufe ist 39. »POKE 83.X* stellt 
den rechten Rand auf Spalte X. 

84 $54-ROWCRS — Diese Speicherstelle beinhaltet die ak- 
tuelle Zeilenposition des Cursors in Grafikstufe 0. 

85, 86 SSS^e-COLCRS — Aktueile Spalten position des 
Cursors als 2-Byte-Wert in Grafikstufe 0. 

88, 89 $58,$59-SCRSTART — Dieser 2-Byte-Wert gibt die 
Adresse des ersten Bildschirmbytes an. Die Adresse errech- 
net man so: »ADR=PEEK(88)+256*PEEK (89)*. 

Kennt man diese Adresse, so kann man den Bildschirminhalt 
abspeichem oder beliebige Werte direkt in den Bildschirm- 
speicher POKEn. 

93 S5D-DATCURS — Hier wird das Zeichen abgelegt, wel- 
ches sich unmittelbar unter dem Cursor befindet. 

106 $6A-RAMTOP — Durch die Verschiebung des Ramtops 
wird es beispielsweise moglich. mehrere Screens gleichzeitig 
im Speicher zu behalten und sie dann im sogenannten Page- 
Flipping-Verfahren hin und her zu schalten. 

195 $C3-ERRSAV — Beim Auftreten eines Fehlers wird der 
Fehlercode hier gespeichert. Dies ist vor allem dann von Nut- 
zen, wenn ein Program mabbruch mit dem TRAP-Befehl verhin- 
dert wird, derjeweilige Fehleraberdennoch registriert werden 
soli. Beispiel: »ERROR=PEEK(195)*. 

558 $22FDMACNTL-ANTIC — Kontrolle Belegt man diese 
Speicherstelle mit dem Wert 0, so wird der Bildschirm ausge- 
schaltet. Je nach Grafikstufe bringt dies eine Geschwindig- 
keitssteigerung bis zu 30 Prozent. Urn den Bildschirm wieder 
einzuschalten muB man die Speicherstelle mit ihrem ursprung- 
lichen Wert belegen. Beispiel: »WERT=PEEK(559):POKE 
559,0* schaltet den Screen aus. >POKE 559.WERT* schaltet 
ihn wieder ein. 

560, 561 $230,$23 1-DLPTR — Dieser 2-Byte-Wert gibt die 
Anfangsadresse der Display-List an. »DL=PEEK(560)+266 
*PEEK(561)«. 

580 $244-OLDSTR — Wenn diese Speicherstelle einen 
Wert groBer enthalt, erfolgt beim Betatigen der SYSTEM 
RESETTaste ein Kaltstart. Das heiBt, dafi gewisse Initialisie- 
rungsvorgange ablaufen und bei angeschlossenem Disketten- 
laufwerk neu gebootet wird. Beispiel: »POKE 580,1c. 

694 S2B6-XORKEYMSK — POKEd man eine Zahl in diese 
Speicherstelle, so wird der Zeichencode der Tastatur urn den 
gePOKTEn Wert verschoben. Beispiel: »POKE 694,120«be- 
wirkt, daB statt der normalen Buchstaben inverse Buchstaben 
und Zeichen ausgegeben werden. 

702 $2BE-SHIFTLOCK — Hier kann man die Tastaturcodes 
bis zu einem gewissen Grad beeinflussen. 

»POKE 702,128* simuliert die Betatigung der CONTROL- 
Taste. Tippt man also normale Buchstaben ein, so werden statt 
dessen die entsprechenden Grafikzeichen ausgegeben. 

»POKE 702,0* schaltet in den Kleinschrift-Modus, den man 
auch uber die CAPSTaste erreicht. 

•POKE 702,64* schaltet zuriick in den normalen Schrift- 
Modus, 
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*POKE 702,255« bewirkt, daB nur noch Tasten akzeptiert 
werden, die mit numerischen Werten oder Interpunktion be- 
legt sind. Buchstaben kttnnen nur uber die SHIFTTaste er- 
zeugt werden. 

703 $2BFNUMNXTLIN — Der hier gespeicherte Wert gibt 
die Zahl der Textzeilen auf dem Bildschirm an. Es werden nur 
die Werte 0, 4 und 24 akzeptiert. POKEd man zum Beispiel 
in Grafikstufe den Wert 4, so erhait man ein vierzeiliges Text- 
fenster am unteren Bildschirmrand, wie man es von verschie- 
denen Grafikstufen her kennt. Auf diese Weise kann man auch 
in Grafikstufe ein vom sonstigen Bildschirm unabhfingiges 
Textfenster erzeugen. Wie in Grafikstufe 1 und 2 muB der Bild- 
schirm dann mit »PRINT #6« angesprochen werden. Dabei 
empfielt es sich, den Cursor mit »POKE 752,1«zumindestvor- 
ubergehend auszuschalten. 

704 S2C0-COLPM0 — Farbregister fur Player und Missile 0. 
705S2C1-COLPM1 -Farbregister fur Player 1 und Missile t 

706 S2C2-COLPM2 - Farbregister fur Player 2 und Missile 2. 

707 S2C3-COLPM3 — Farbregister fur Player 3 und Missile 3. 

708 S2C4-COLOR0 — Farbregister 0. Dies entspricht dem 
Befehl »SETCOLOR 0, Farbe, Helligkeik Urn den entsprechen- 
den POKE-Wert zu erhalten, multipliziert man den Farbwert mit 
16 und addiert den Helligkeitswert. Beispiel fur die F^rbe Blau. 
»SETCOLOR 0,9,4« entspricht dem Befehl »POKE 708,9* 
16+4< oder »POKE 708,148*. In Grafikstufe 1 und 2 bestimmt 
dieses Register die Farbe der GroBbuchstaben. 

709 $2C5-COLOR1 — Farbregister 1. In Grafikstufe 1 und 
2 bestimmt dieses Register die Farbe der Kleinbuchstaben. In 
Stufe O und 8 wird hier die Helligkeit der Zeichen eingestellt. 

710 S2C6-COLOR2 — Farbregister 2. In Grafikstufe 1 und 
2 bestimmt dieses Register die Farbe der inversen GroBbuch- 
staben, in Stufe und 8 die Farbe des Hintergrunds. 

711 S2C7-COLOR3 — Farbregister 3. Werden die vier Mis- 
siles zu einem Player vereinigt, so wird die Farbe dieses zu- 
satzlichen Players hier festgelegt. In Grafikstufe 1 und 2 steht 
hier der Farbwert fur inverse Kleinbuchstaben. 

712 $2C8-COUDR4 — Hintergrundfarbe 

729 S2D9-KEYRPDELY - Zeit vom Tastendruck bis zum 
Beginn der Repeat- Funktion. Der Standardwert ist 40. 

730 S2DA-KEYREP — Gibt die Wiederhoiungsfrequenz der 
Repeat-Funktion an. Der Standardwert ist 5. 

731 S2DB-CLICKDISA — Hier kann man das Tastaturklicken 
ein- und ausschalten. »POKE 731,255* bedeutet Klicken aus. 
•POKE 731,0« schaltet das Klicken ein. 

732 $2DC-HELPFLAG — Diese Speicherstelle gibt an, ob 
die HELP-Taste gedruckt wurde. Beispiel: »X=PEEK(732)*. 
X=17 bedeutet HELP-Taste gedruckt 

X=81 bedeutet SHIFT HELP gedruckt 
X+145 bedeutet CONTROL HELP gedruckt. 

752 $2F0-CRSINH — Mit dieser Speicherstelle iai3t sich der 
Cursor ein- und ausstellen. »POKE 752/W bewirkt Cursor aus, 
»POKE 752,0« bedeutet Cursor ein. 

755 S2F3-CHARCTRL— Hier kann man die Darstellung des 
Cursors und des durch ihn verdeckten Zeichens beeinflus- 
sen. Es sind acht verschiedene Einstellungen mOglich. Bei- 
spiel: .POKE 755,X«. 

X=0 — Cursor durchsichtig, Zeichen unsichtbar, 
Schrift normal 

X=1 — Cursor undurchsichtig, Zeichen unsichtbar, 
Schrift normal 

X=2 — Cursor durchsichtig, Zeichen sichtbar, 
Schrift normal 

X=3 — Cursor undurchsichtig, Zeichen sichtbar, 
Schrift normal 

X=4 — Cursor durchsichtig, Zeichen unsichtbar, 
Schrift auf dem Kopf 

X=5 — Cursor undurchsichtig, Zeichen unsichtbar, 
Schrift auf dem Kopf 

X=6 — Cursor durchsichtig, Zeichen sichtbar, 
Schrift auf dem Kopf 
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X=7 — Cursor undurchsichtig, Zeichen sichtbar, 
Schrift auf dem Kopf. 

POKEd man mittels einer Schleife abwechselnd die Werte 
bis 3 in diese'Speicherstelle, so kann man invers dargestell- 
ten Text in Grafikstufe zum Blinken bringen. 

756 S2F4-CHARBASE — Zeichensatzauswahl. Der Atari 
hat neben seinem Standardzeichensatz auch noch einen in- 
ternationalen Zeichensatz vorratig, in dem auch die deutschen 
Umlaute enthalten sind. Dieser internationale Zeichensatz 
wird durch »POKE 756,204* aktiviert. Mit »POKE 756,224* 
schaltet man zuruck in den normalen Zeichensatz. Der »POKE 
756,226* ermflglichtes, in Grafikstufe 1 und 2 Kleinbuchsta- 
ben und Grafikzeichen darzustellen. Allerdings muB man sich 
dann das Leerzeichen selbst definieren, da in diesem Modus 
das Leerzeichen als Herz dargestellt wird. 

764 $2FC-KBCODE — Hier wird der Tastaturcode der zu- 
letzt gedriickten Taste gespeichert. 

1021—1151 $3FD-$47FCASBUF - Kassettenpufferbe- 
reich. Bei Verwendung von Diskettenlaufwerken kann man 
diesen Bereich zur Speicherung von Maschinenunterpro- 
gramrnen verwenden. 

1536—1791 $...-Page 6 — dient in der Regel zur Speiche- 
rung von Maschinenunterprogrammen. 

53279 $D01F-CONSOL — Diese Speicherstelle wird zur 
Abfrage der Sondertasten des Atari, also der OPTION-, der 
SELECT- und der STARTTaste verwendet. Da die HELPTaste 
nur bei den XL-Modellen vorkommt, ist die Abfrage an anderer 
Stelle zu entnehmen. Die Werte, die man aus diesem Speicher 
erhait. *X=PEEK(53279)«, haben folgende Bedeutung: 



x=o 


— OPTION+SELECT+ START gedruckt 


X=1 


- OPTION +SELECT gedruckt 


X=2 


— OPTION+START gedruckt 


X=3 


— OPTION-Taste gedruckt 


X=4 


— SELECT* START gedruckt 


X=5 


— SELECFTaste gedruckt 


X=6 


— STARTTaste gedruckt 


X=7 


— keine der Sondertasten wurde betatigt 



Die gleichzeitige Betatigung von CONTROL oder SHIFT lie- 
fert keine anderen Werte. 



DOS-Modifikationen 



Bei eingeschaltetem Diskettenlaufwerk und bei Verwen- 
dung der DOS-Version 2. OS wird wShrend des Boot-Vorgangs 
das DOS.SYS-File in den Speicherbereich zwischen 1792 
und 7419 geladen. Erzeugt man dann mit der Option »H« des 
Menus neue DOS-Fiies, so werden diese Veranderungen mit 
abgespeichert. 

1802 Anzahl der zulflssigen Diskettenlaufwerke. Normaler- 
weise kann man mit DOS 2.0 nur zwei Diskettenlaufwerke an- 
steuern. Diese Einschr&nkung dient dazu, Speicherplatz zu 
sparen, da pro mdgliches Laufwerk 128 Bytes reserviert wer- 
den mussen. Wer jedoch drei oder vier Laufwerke besitzt, 
kann in dieser Adresse die bendtigte Zahl festlegen. Beispiel: 
•POKE 1802.X* 
X=1 — Ein Laufwerk 
X=3 — Zwei Laufwerke 
X=7 — Drei Laufwerke 
X=15 — Vier Laufwerke 

Wer also uber nur ein Laufwerk verfugt, kann sein DOS ent- 
sprechend umflndern und spart so 128 Byte Speicherplatz. 

1913 Beispiel: »POKE 1913 ( 80« veranlaflt Schreiben auf 
Diskette ohne Read-Verify, »POKE 1913,83* Schreiben mit 
Read-Verify. 

3783 Beispiel: »POKE 3783,Xt bedeutet, daB der Wildcard- 
Character den ATASCII-Code enthait. 

3818, 3822 Beispiel: »POKE 3818,33:POKE 3822,123* 
I36t Kleinbuchstaben und Zahlen in Filenamen zu. Die Werte 
33 und 123 geben dabei die untere und obere Grenze der 
ATASCII-Codes an, die verwendet werden durfen. 

(Wolfgang Czerny/wb) 
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Leserforum 



Leserfragen 
undAntworten 



Clubs 

Der CUC ist ein uberregiona- 
ler Userclub fiii CPC 464-Be- 
sitzer, der sich zur Zeit vorrangig 
mit der Aufgabe beschafrigt, sei- 
ne Mitgheder mit Informationen 
und Software zu versorgen. die 
im sogenannten Fachhandel 
(noch) nicht erhaltlich sind. E)er 
Club ist eine Aktivitat von Deni- 
soft, Bremen. Jedem steht das 
zur Zeit tiber 350 Titel starke An- 
gebot frei zur Verfugung. eine 
Kaufverpflichtung als Milghed 
gibt es nicht. Zur Zeit gibt es eine 
zweimonatliche etwa 24-seitige 
Clubzeitschrift. Wir setzen 
Schwerpunkte bei der Hilfe 
beim Programmieren und Auf- 
decken von Fehlern in den di- 
versen Hand- und Fachbuchern. 
Ein sogenannter Notdienst, 
macht »gestrandete« Software 
wieder flott. Ein weiterer •Servi- 
ce! isl der Abnpp-Dienst, der 
gegen Entgelt jedes gewiinsch- 
te Listing abtippt, auf Fehler kon- 
trolliert, berichtigt und gegebe- 
nenfalls eine »deutsche« Version 
anfertigt. Es besteht die Mog- 
lichkeit einer offenen und emer 
festen Mitgliedschaft. Der Bei- 
trag fur eine offene Mitglied- 
schaft kostet 100 Mark im Jahr. 
wovon ein leil beim Kaui von 
•Specials" oder beim Kauf a us 
dem Derusoft-Angebot ange- 
rechnet werden kann. Die Auf- 
nahmegebtihr betragt 20 Mark 
und schlieBt eine Basis-Informa- 
tion uber Club und CPC auf 
Wunsch ein. Info und Aufnahme- 
antrag gegen zwei Mark in Brief- 
marken (werden beim Eintritt 
angerechnet) erhaltlich bei: 
CUC. Fied Denissen, ftastfach 
106421. 2800 Bremen 1. 

Fred Denissen 

Unser Club fll User-Cracks 
II", befaBt sich ausschlieBlich 
mit dem TI 99/4A. Die Clubmit- 
glieder werden monatlich durch 
ein Infoblatt (zwei bis drei Seiten 
stark) uber neue Software. Bii- 
cher. Tips und Tricks informiert. 
AuBerdem wollen wir im Club 
auch Software tauschen. Zum 
beabsichtigten monathchen 
Clubtreffen durfen auch FYeun- 
de und Bekannie mitgebracht 
werden- Ein Beitrag wird nicht 
erhoben. Wir bitten deshalb, al- 
ien Anfragen ausieichend Riick- 
porto beizulegen. 

lnlo: TI User-Cracte 0. Thomas Baneo. 
Butzssr 25, 4600 Donmund 15. Tel (0231) 
350669 

Im Kreis Viersen hat sich ein 
neuer ZX-Spect rum-Club zu- 
sammengefunden. Das Ziel ist. 
Basic-Programme auf Bestel- 
lung herzustellen und Tips aus- 
zutauschea Kein Clubbeitrag! 

Info ZXUC An UTersmUhle 9. 4156 WOUcn 
L Tel (021 54) 31 36 (nacb 19 00 Uhr) 

Der ilnternauonale Spectrum 
User Clubt (1SUC) mochte die 
Kommurukation zwischen Spec- 



Tjumbenutzern verbessem, in- 
dem jeden Monat an die Mitglie- 
der eine Zeitschrift verschickt 
wird. die Soft- und Hardware- 
tests. Tips und Tricks, Program- 
me, Bauanleitungen und vieles 
mehr bhngen wird. Zum Bautei- 
lepreis sollen. von »hardwareer- 
fahrenen* Mitgliedern gebaute 
und getestete Erweiterungen. 
an die Mitglieder verkauft wer- 
den. Eine geplante Softwarebi- 
bliothek soil alien Mitgliedern 
zuganglich sein. An interessier- 
te MitgUeder schicken wir einen 
Maschinencode-Kurs gegen Er- 
statlung der Druck und Portoko- 
sten zu. Wir wollen auBerdem ei- 
nen Modemruig unter den Mit- 
gliedern einrichten. der den Da- 
tenaustausch noch einfacher 
machen wird. Der Beitrag wird 
bei 5 Mark liegen, die sich aus 
Fbrto und Druckkosten erge- 
ben. 

Into: Frwdel Tailing. EduewraBe 24. 5144 
Wegberg. Tel (02434)4219 



Wir haben einen Schneider 
CPC 464-User Club gegrandet. 
Zur Zeit sind wir zehn Mitglie- 
der. Wir wollen Erfahningen 
austauschen. uns gegenseiug 
helfen, eigene Programme tau- 
schen. Eventuell soil erne 
Programm-Bibliothek aufgebaut 
werden. Ein Mitglied mochte ei- 
ne Tausch-Borse grunden. Wei- 
tere Anregungen sind er- 
wunscht. 

Infa CPC 464-Usei Club, H Behiendi. Mat- 
rensbeig 2. 2390 Flensbuig. Tel (0461) 
35170 



Fur Atari-Fans 

Kann man bei der Disketten- 
station 1050 von Atari Disketten 
doppelseitig benutxen, ohne 
ein zweites Index-Loch anzu- 
bringen? 

Heiko Nierneier 



Die Diskettenruckseiten kbn- 
nen bei Atari Diskertenlaufwer- 
ken benutzt werden. wenn auf 
der rechten Seite eine zweite 
Schreibschutzmarkierung her- 
eingeschnitten wird Eine zweite 
Moglichkeit finden Sie in der 
Schaltung, die im Heft 3/35 von 
Happy-Computer veroffentlicht 
wuide Die dort beschriebene 
Schaltung modifmert Ihr Lauf- 
werk so, daB Sie ohne eine zwei- 
te Schreibschutzmartaerung die 
Disketten doppelseitig benutzen 
kbnnen. 



Wie erreicht man auf dem Ata- 
ri beim Fite-Open-Befehl zur 
Diskette, daB man dieses File 
mit einer Variabien versehen 
kann, um mehrmaJs mit diesem 
File arbeiten xu konnen? 

Daniel Wittke 

Beim OPEN-Befehl in Atari- 
Basic kann der Dateiname n atur- 
lich auch durch eine Variable 
festgelegt werden. Dazu dimen- 
sioniert man zunachst eine Zei- 
chenkette (zum Beispiel DIM 
FILES07)) Der Inhalt der Zei- 
chenkette muB voi dem OPEN- 
Befehl dem normalen Namens- 
format entsprechen (zum Bei- 
spiel: FILE$= "D1TEST.DAT"). 
SchlieBlich kann die Datei mit 
•OPEN#A,R0,nLE$* geofmet 
werden. 

Gibt es eine Moglichkeit, den 
UST-BefehJ beim Atari auszu- 
schalten, so daB ein AuQisten 
des Programms nicht mehr 
moglich ist (Progamrnschutz)? 

Peter Hiigert 

Basic-Programme gegen Auf- 
listen zu schirtzen ist einfach Da- 
zu braucht man nui einen der in- 
ternen Zeiger zu zerstoren. Das 
macht man am einfachsten mit 
dem BefeW 'POKE PEEK(138)+ 

256xPEEK(139) + 2.0SAVE"D: 
NAME «. Diese Zeile fugt man in 
sein Proojramm ein und raft sie 
jedesmal vor dem Abspeichern 
mit GOTO auf. Doch Vorsicht: 
Das Programm laBt sich danach 
nur noch mit »RUN "D.NAME'i 
starten. also muB man sich vor- 
her unbedingt eine ungeschutz- 
te Kopie machen. Es sollte aller- 
dings nicht unerwahnt bleiben, 
daB es HUfsprogramme gibt, mit 
denen man so geschutzte Pro- 
gramme wieder Listen kann. 

Mit einer MaltaJel ist es sehr 
leicht, CraEken zu zeichnen. 
Wie kann ich die Bilder in ein 
Spielprogramm einbinden? 

Werner Sauermann 

Die hier beschnebene Losung 
funktiomert sowohl beim Koala- 
Pad als auch bei der Arari- 
Maliafel. Normalerweise wer- 
den bei beiden die Bilder in ei- 
ner kompinierten Form abge- 
speichert. Allerdings besteht ei- 
ne weitere wenig bekannte 
MogUchkeit, die Bilder auch in 
einem anderen Format abzule- 
gen. Man geht dazu auf die Me- 
nuseite und zeigt mit dem Grif- 
fel auf das Diskenensymbol 
Gleichzeitig drtickt man die 
Insert-Taste auf der Tastatur- Das 



Bild wird jetzt unter dem Namen 
•Picture* auf der Diskette abge- 
speichert (62 Sektoren). Zum La- 
den druckt man start der Insert 
die Clear-Taste wahrend man 
auf der Zeichenseite (bei Koala- 
Pad) beziehungsweise auf der 
Menuseite (bei der Atari-Malta- 
fel) ist. Folgendes kleine Basic- 
Programm kann dann das Bild in 
jedes andere Spielprogramm 
einlesen: 

31000 DIM BILDS(20),LADES<32) 

31010 RESTORE 31180 

31020 FOR 1=1 TO 32: READ A: 

LADE$(D= CHRS(A): NEXT I 
31030 BrLD$="DiPICTURE": 

REMBildname 
31030 GRAPHICS 15 + 16 
31050 OPEN »3.4,Q.BILDS 
31060 GOSUB 31100 
31070 X ■ USR(ADR(1ADES)) 
31090 RETURN 
31100 NOTE » 35EKTOR.BYTE: 

POINT »4. SEKTOR + 61,55 
31110 GET • 3.FARBE: POKE 713, 

FARBE 

31120 GET#3JARBE: POKE 708, 
FARBE 

31130 GET#3JARSE: POKE 709. 
FAME 

31140 GET * 3 .FARBE: POKE 710. 
FARBE 

31150 POINT #3 < SEKTORjrfTE 
31170 RETURN 

31180 DATA 104.162,48.169,7.157.66.3 

31181 DATA 165.88,157.68.3.165,89.157 

31182 DATA 69.3,169.0.157.72.3,169 

31183 DATA 30.157.73.3.32.86^28^6 

Leserkrrtik 

Heute will ich einma] so nchtig 
schbn Kntik flben. Aber nicht. 
wie jetzt wohl mancher schon 
gedacht hat. an Happy Compu- 
ter Nein. die Leser. von denen 
bereits Artikel veroffentlicht 
wurden. sollen hier kritisiert 
werden. Ich habe schon oft an 
die Autoren von Programmen 
Briefe geschneben. in denen 
ich Ftagen stellte, und Tips zum 
Verbessem des vorgestellten Li- 
stings gab. Stets habe ich einen 
Geldbeitrag fur Ruckporto bei- 
gelegt. Was mich aber argerte, 
ist das Verhalten der ange- 
schriebenen Fersonen. Erst 
kurzlich habe ich in einem Brief 
zwolf FYagen gestellt. und dafur 
funf Mark fur die Muhe beige- 
legt. sie zu beantworten Ich er- 
hielt, wie schon so oft. kerne Ant- 
wort. Dreiviertel aller meiner 
Briefe sind bis heute unbeant- 
wonet geblieben. Meiner Mei- 
nung nach ist dies eine Freeh- 
heit. die jeder Beschreibung 
spottet. Ich hoffe daB sich die 
Personen. die sich jetzt ange- 
sprochen fUhlen. einmal dar- 
uber Gedanken machen. 

Alexander Herrschung 

Liebe Leser, die Redaktion 
summt Alexander Herrschung 
voll zu. Im Interesse aller sollten 
Fragen zu Artikeln oder Listings 
doch beantwortet werden. Die- 
se kleine Miihe kann sich fur je- 
den selbst einmal bezahlt ma- 
chen. 
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Wolen Ste eaten aebrauchten Compute* verkaufen oder en««fben?Suchen S* ZubehOr? Haben Se 
Software aru ubielen oder suchen S*e Programme oder Vert*ndungen? Der COMPUTE B-MARKT von 
•Happy-Computer* bietet den Computerlans d-e Geiegenheit . tOr nur 5.— DM erne private Kie*naru:eh 
ge mit be zu 5 Zeiten Text In dor Rubr* Ihrer Wahi autzugeberL UndsoKoovni^pnVate KteinanreiQe 
in den COMPUTE R-MARKT dor Jull-Ausgabe (erscheint am 10 Juni 85): Schtcken S*e 8ven Araei- 
gentext bis am 7. Ma 85 (EaTgangsdaturn benn Vertag) an 'Happy- Compute*" Spate* eingenende 
Autirage werden n dor August-Ausgabe (orscheint am 15. Jui 85) verorlenttcM 



Am btfttn renwerrden Sit din tf t »rt>tftrttl» AutiragaJarlt am Anl^ng da* Haftav 
Bltta twacnten Sie: Ihr Anzatganteit darl maximal 5 Zeiien mil je 32 Buchstaben betragen. 

Uber*««enStedenAnzeigenpreevonrj^ Ui99-803be*riPo*t- 
scheckamt mil dem vermerk »Markt 4 Technic. Happy-Computer* oder scfacken S* tans DM 5 — ate 
Scheck oder n Barged Dervenagbehaflsich to 
dtfentM*ecnenagehenngew3reisirK*oderdft 
worden in der Ruc<* -SewofW^ Kie*ian2eH^ 
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***** Suche ***** 
Super Spiele mit toUer Grafik fur Apple He 
au( Disk, Anschrift: Schwencker. Land- 
schufheim. Elkofen. S018 Grafing 

SUCHE SPIELE (Or Apple II aut 5'i Disk 
zu kaufen oder tauschen 
Sascha Kaut, Tel. 02103/51840 
Fritz Gressard-Platz 4-9, 4010 Hilden 

Hitfe ic h suche deu tsche Anleitung lur Ul- 
tima.), wer kann mir heUen (Preis hdch- 

stens 10 DM) VWker Hessetmann, Ei- 

chendorffstr. 20. 3 K6ln 30. 0221/ 
555988 

Suche Tauschpartner (Or den Apple II. Li- 
sle bitte an: 

M. Seemann, Frankenstr. 22, 7538 Kel- 
tem-2. 07236/8596 

verk. 64 K- Apple II + mil PAL - 970.— 
2 Shugart-Ftoppys + Conlr. ■ 800.— 
Z80-Kar1e, E prom burner je 70.— 
Mockingboard (Stereosound) = 150 — 
A Sahlbach Tel 04106 67584 

Suche 80-Zeichen-Karte sowie Pro- 
gramme fur Apple, sowie defekten Apple 
2e zu Unkoslenbeitrag per Nachnahme, 
An Karl- Heinz Gabel, 4406 Drensteinfurt 
2. Knaeppksn 18 

Apple Jl komp. 64K. Erphi-Control. div. 
Programme, VB 1700. Tel: 813221 
(KQln). BVt Laufwerk SA390 

Verkaufe 2 Gehause fur Slim-Line-Flop- 
py, Preis 30 DM. Suche Appie- Partner 
Raum HH, Sven Nimsgam. Rnkenried 

4d. 2000 Norderstedt. 040.5252653 

Apple-Pascal Tool-Box und gul dokumen- 
lierte Programm-Sammlung billig abzuge- 
benl E. Heinz. Gartenstr 43. 5060 Berg- 
Gfci 1 

Apple II + Komp 64K incl. Lang.Card z.T 
deut. Zei. + Handb + Joyst. fast new u. 
fast geschenkt fur nur 1 500 DM + 
Mon.400. Sven Kock. Kiefemgrund 2. 
2114 Hollenstedt 



Floppy-Disk 810 300.— DM, Drucker 
1025 (dtrekt anschfceBbar) 500.— DM, 
Tel 08741/7854 

• • Hey Atari-Freaks • • 
Unabhangiger Atari Club Hannover sucht 
Mitgtieder — Info gegen fr Ruckum- 
schlag. Uacb. C/O. S Schroder. Postfach 
26, 3002 Wedemark 2 

xxxxx 600 XL-Besitzer xxxxx 
Sucht eine 64 K-Erweiterung fur 
100-150 DM und biUtge ROM-Module 
(10-40 DM). Schreibt ThOo Kunkel. 
Hunenweg 7, 6967 Btuchen 13 

Suche Maitafel-ModuSe wie Chess Sub- 
marin Com. — Jumbo Jet usw im Tausch 
gegen LOGO mit Buch Joystlck-Compi- 
ler-Bucher ua. Nur Tausch! Tel 

07321 41357 

Slop! Verk. Atari 800. 48 K. 3 Joyst , Ba- 
sic. Mod. Star Trek. Pol. Position, Prog. 
Com p. War u. Kass Interface, verk. ge- 
gen Hochstgebot, Tel 091 27/7857 



Neu Atari 600 XL 280 DM. Atari Kasset- 

tenrec 1010 100 DM 

Telefon 05262/2926 Oder 

05261/72146 

Atari 600 XL + PfO Rec. + Moduki (Don- 
key Kong j. , Centipede) afles m. org. Verp 
u Ueratur (Hein ATARI C ua.) Preis: VB 
Tei (02369) 3704 ab 19 Uhr 

Suche bfl&ge Top-Software (Disk) und Bu- 
cher fur Atari 800 XL Schickt eure Arvge- 
botean: Bemhard Scholkopf, Wietendstr. 
29. 7024 RkJerstadt 

SOS Suche dringendst! ! SOS 
Elevator. Raid over Moskau Serpent's 

Star. Mask of T Sun Impos Mission. Ca 
Dr Creep usw. Zarike gut Olaf McVk. 
07056/519 

800 XL Suche AtarvBesitzer im Lev- 
Raum, die mich beraten kbnnen beim auf - 
bau von Programmer) Arm-Adventures, 
Zeichnen D Stauf. Lutzenkirchen. Str. 
335. 509 Lev 3 

* * * Atari-Software * * * 
Tausche mogfichst nur auf Disk . Liste an. 
Theo Eickhausen, Postbus 18773. 
2502 ET, DEN-HAAG. Holland 



Achtung: 



Wir machen unsere hiserenten derauf aufmerksam. da8 das Angebot. 0e< Varkaut oder 
die Vorbreitung von urheberrechiScri geschQtzter Software nur fur O^ginaiprogramrn* 
ertaubl 1st. 

Das HereteUen. Anbieten, Verkaufen und verbretten von ■flaub*opian« vers'oBt gegen 
das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zfvdnschtbch verfolgt werden. Bei Ver- 
stoBen muB mit AnwaJts- und Gerichlskosten von uber DM 1 000.— gerechnet werden. 

Original programme &md am Copyngrit-l-finweiS und am OngmaiaufkJeber des Da ten- 
tragers {Diskette oder Kasselte) zu erkennen und norTnaterweise origina*verpeckt MBt 
demKauf vonRaubkopienerwirbtder KaufereuchkeinNutzungsrecht und gent das R«i- 
ko einer iederzeitigen Beschiagnahmung etn. 

Wlr bitten unsere Leser in de-en e*genem Inlet esse Raubkopien von Original-Software 
weder anzubieten zu verkaufen noch zu verbrsrten. Er7k4hungsben»chtigte haften for 
ihre Kinder. 

Der Vertag wirfl in Zukunft keine Anreigen mehr verofferiBichen. *e darauf schfieBen 
lasso n. dafl Raubkopien angeboten werden. 



Suche gebrauchte 64 K-Erweilerung 
zum Anstecken an den 600 XL fur 120 
DM Angebote an H. Zscrvegner. EOu- 
menstr. 18. 4573 LcVtingen oder Tel 
05432/3693 von 14-15 Uhr 

Suche 

Atari 600 XL und Dtskettenlaufwerk 

1050 Oder 810 evtl einzetn. 

H. Tippett. Eteonorenstr. 4, 6556 Wbefl- 

slein 

An afle FREAKS mrt ATARI 800 XL Suche 
Assembler + Antertung (C-'D|. suche 
Sptele <auch Adventures). 
Liste an: Martin Zinvnermann. Bernsau- 
pJerberg 59. 5203 Much 

!!!!• verkaufe ATARI CX 2600 Mil! 
(1 Jahr aft) mit 2 Outcksnol II, 2 Drerv 
reglern , 2 Kassettenstander und 1 2 Spie- 
len zu nur 400 DM 

Tel: 0234/582918 

VefkaufQ Atari 800 XL + RecofOer 1010 
+ Software z B River Raid + Spit + 
Moonfftght + Mop + AnJeitungs- 
bucher r 

Afles nur 600 DM Ruft an bei: 

062 58'2730 PS: Sofort anrufen!!!! 

— Atari — Atari — Atari — Atari — 
Atari-Drucker 1027 x Atari-Schreiber- 
Modul fur nur 598 — DM VB oder Tausch 
gegen Boppyanlage bei Tel. 07031/ 
26637 (2 Mon Gar.) 

***************** 

200 DM f. 600 XL oa. I 0251/2951 56 
200 DM f. 600 XLoa.! 025!<2951 56 
200 DM f. 600 XL OA I 0251/2951 56 
200 DM f. 600 XL oA! 0251/2951 56 

Atarimodule > Defender. Basketb. Star 
Raid . S Breakout, tausche gegen 1010 
Rec o gegen HocnsJgeh Schreibt an 
Bemd Vflth. Gemsheimerstr 11. 6080 
Gro8-Gerau 

verkaufe Atari 2600 

mit Netzadapter und 5 Sp>eien. 

Preis: 215 DM ■ 

Christian Waldeck, 73 Essfengen. 

Tel 07 11 3452333 

Suche Software fur Atari aut Diskette! Li- 
sten an; A. Betfieke, Honerkamp 5. 4790 
Paderborn. Nenenbeken 





conpuTER-nmr 



Rolf Strecker 

Elektronik- & Computervertrieb 




Luxemburger Str. 76 
5000 Koln 1 
Tel. 0221/41 7789 

proudly presents 
MULTICOM 

DFU (Or den Spectrum. V24-Schnitt- 
stelle mit zugehonger Software Para- 
meter wie Stop- und Parity-Bits frei ein- 
stellbar. Betrieb mit Microdrive, Kasset- 
te und Beta- Disc-Floppy moglich. Freier 
Zugang zu alien Mailboxen im In- und 
Ausland. Lieferung incl. Akustikkoppler 
anschluBfertig 

DM 578,- 



auBerdem neu im Programm. . . 



MULTIDISC 

>Disketten-Doktor« fur das 
Beta-Disc-Roppy. Selbst ein- 
zelne Bytes sind veranderbar. 
Einmal ERASEte Files er- 
scheinen wieder im Katalog. 

DM 89,- 

und vieles, vieles mehr. . 



MULTIDATA 

Super Allzweckdatei. Vol) Ma- 
schinencode Sucht schnell 
nach bestimmten Aus- 
drucken. egal an welcher Stel- 
le sie stehen. Drucker-Forma- 
tierung frei wahlbar. DM 69,- 



ATARI - IBM - EPSON - STAR 

Gberraschungs-Preisliste anfordem! 

TEL: 02623-1617 




5*12 

RRNSBRCH 
AM SEEUFER 22 



Wlr waren tur Sie in Hannover 

BURO-ELEKTRO NIK-STEINS 



Neunotion und vtefe SomSeranoebote ab 13.05.85: 



n CC JO neu 579,— 
Zubenorprei&Asie anforde-m 

SHARP MZ-721 499.— 

SHARP MZ-821 898.- 

PC-1260 276.—. PC-140 1 239.— 

PC-1402 325.-: PC-1360 422.- 

PC-1402 + CE-128 P 399.- 

Comnxjdoro MPS-801 499- 

Commodore Ptottet VC-1520 289.— 



CASIO FX 602 our 143.- 

F*-720 P 173.-; FX-750 P 309/ 
FX-720 P + 2 II RC-4 249/ 
PS- 700 376.-: FP-1100 1089. 
PB-700 + FA-10 + CM-1 995.- 
EPSON RX-80+ 879.—: FX-80 + 1338.- 
FX-80+ + Gorftz-lnterface 1699.- 
HP-71 B nur 1449.- 

B/omet-Pieisfcslen bitte anfordoml 



AchtungM Die neue Dtnension - MSXCompulor jetzl Seferbar!! MPC-80 829.- 
Sonderangeoot: Quen-Dala DMP-ll82Matrte-Druckef fur CBM64 898,- 
Dtskenen-AhOon: 5'i Zol. SS 00 - 20 Sick BASF o Nashua 95.- 

Frooon SW nach clen Neuhetten Casio Pf-4000. Casio FX-770/780 oder 
d« nouen T) Rechner Cc^nmodofo-Neuheilon. Preisfsle anfordem!! 

ABe Preiso ink! MwSt . Versandkosten 8.- DM 
zaMbar pot Vonmskasse Oder per NN. Ltefenjng, sotort 

BURO-ELEKTRO NIK-STEINS 

PosTfach 32, 4791 bchlonauWosll Tel: 05647 350 
NEU: Ladenverkau* |eden Mi + Fr. 16.00-17 00 Uhr; Sa nur nach tot Vereinbarunc; 
-41 4791 Uchienao-rUoinenoerg. Unlern Bruchgarten 2 
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Verk. Atari 800/48 K + Recorder + 
Joyst. + Uteratur + ROM-Module = 
700.— Oder Atari 800/48 K + Floppy 
810 + viel Zu Dehor * 1 250,— 
Tel. 02104^53668 

Atari Term.-Progr. m. V.24 (.face f. h. OW. 
Modems. BTX-f.. Up/Down, 50-1 200 
Baud. VoB/Halb, nur 129 DM, tnlo-Ruckp 
M. Kemper. Konigsberger. 22. 4730 Ah- 
ten (023821 71540 

Suche Software 
fur meinen 800 XL (Disk/Kassette). Ver- 
kaufe Module: Joyst . Soccer und Sha- 
mus. Liste an Stefan Bleibaum, Hones 
Peld 20, 3250 Hameln 1 

verk. Atari 600 XL + 1010 Rec + Don- 
key Kong + Diamonds + Basicspiele auf 
Kass. + Sptele-Buch Fur nur 350 DM. 
Tel 02154/7737 

Computer/Recorder mit Garantie 

HaHo Atari-Game-Freaks!!! 

Suche Kontakte zu Usem im Raum NRW 

und wetter. Briefe usw an: 

Dietmar Zerres, AJbrechtstr 6. 4620 

Castrop-Rauxel. An tw. garant 

Osterreicher! 
Verkaufe: Kassettenra 1010 + Software 
auf Kassette!!!! Prete auf Vereinbarung! 
An. Martin Bock. Brixnerstr. 1. 
A-6500 Landeck 

Suche Spiete auf Kass 
Bitle Preisliste beilegen. 

Patrick Czaka) 
7500 Karlsruhe 1. Parks Ir 62. 
Telefon 0721/695369 

* * * Atari 600 XL 64 KB * * * 
Mil Floppy. Maitafel, Joystick und Softwa- 
re Preis VHS 

Telefon 07225/73532 

Suche alte Ausgaben der Zeitschrift 
ANTIC, alter als Mar z 84 und ANALOG Nr 
22 und Ausgaben vor Nr. 16. Angebote 
an V Waschke, 3180 WoHsburg 12. 
Braunschweig erslr 55 



• Verkaufe Atari-VCS fur 280 DM • 

• Mit 5 Kass. (Vanguard ...) It! • 

• Guide- TreiBI. Rheinbteckstr 10 • 

• 5465 Erpet, Tel. 02644/1576 • 

Verkaufe Atari VCS 2600 + Computer- 
Ausbau + Joysticks + 4 Kassetlen. 
AJles in bestern Zustand, Preis: NB 
Schreibt an: Dirr Junge, 
Am Sandberg 15a. 5653 Weichlingen 

Suche brtfige Top- Programme auf Kasset- 
te fur 800 XL Schick! Eure Listen an Har- 
ry Acquah. SchJeestr. 6. 4050 Monchen- 
gladbach 3. PS Userckib in MG Oder in 
der Nahe gea. 

Verschenke fast meine Roms Donkey 
Kong usw. Suche drlngend 64 K- 
Erweiterung und Software alter Art fur 
Atari 600XL Michael Paetsch. 5600 
Wuppertal 1. Graienberg 193 

Suche: Floppy 1050. Software 
(Drsk/Kass.). Kontake im Raum Stutt- 
gart Tubingen. Tausche auch. Schlckt Li- 
sle an: Jan von Krogh. WekihaMe 15. 
7405 Dettenhausen. T: 071 57/61281 

Verk. Atari (VCSJ mit 8 Kassetten fur nur 
250 DM (Superzustand). Angebote an 
Adam Smyczek. Tel.: 02 14/401439 

Suche Antic und Analog Hette!! ! 
Moglichst neu. Angebote an R Grilen- 
berger. NOrdl. Str. 5. 8541 Barthelmes- 
aurach 

Atari For Ever — Atari For Ever 

Hilfe'. Brauche dingend Software fur 
800XL (auf Diskette). Angebote an. Chri- 
stiari Heim. Ujdwig-Thorna-Str. 8. 8182 
Bad Wiessee 



Atari 400 + 48 K + Profitastatur + 1010 
Recorder + Floppy 1050 + Maltafe! + 
Superspiele + Bucher nur komptett zu 
verkflufen. Ab 18 Uhr 
Tel. 061 32/5254 



Verkaufe Atari Briefdrucker 1027 — 1 
Jahr alt. VB 550 DM od. gegen Software 
(Datenbank. Vereinsverw Textverarb) zu 
tauschen 

Tel. 0261/4064 44 ab 20.00 Uhr 

Suche Pascal tur ein Laufwerk + 
Auftesung zu Asylum!!! 
TeL 028 71/30857 od. 02871/1 31 67 
it**** Dringend ***** 

Tausche 

komptette Modelteisenbahn gegen Atari 
800 XL Oder MSX Zubehor! 
Thomas Witt. Tel 02645/3836 (ab 17 
Uhr|. 

Suche Schaltplane 1050, 850 — ROM- 
Listings 1050. Diskettenformat 1050. In- 
fos uber WD 2793. Manuals, 
J. Schuppener, Denningerstr. 206, 8 M. 
81, Tel. 089/939068 

verkaufe Atari 800 XL + 10T0Pr.-Rec + 
2 MiT-Bucher (kaum gebraucht| Ge- 
samtwerl ca 1 300 DM (Or * 750 DM * 
Antragen an Oliver Kubrtschek. 595 Fin- 
nentrop 11. Tel 02721/70197 

Verkaufe Atari 1064 64K-Modul fur nur 
180 DM. Atari 1020 Printer/Plotter = DM 
300 Atari 1010 + Software = 100 DM 
Tel.: (02735)3761 

Atari + VC-20 * * * Clubgrundung viel 
Software!!! Markus Lowten, Op de Herat 
J5. 2433 aornttz. Tel.: 04366/913. 
nach 17 Uhr. Antwort garantiert 

Verk. Atari 800XL + 1050 + 1027 + 
Mod. + Lit. TeL: 0521/333607. Auch 
einzeln 

Diskettenstation 810 mit Bitcopychip 
VHB 950 DM oder Tausch gegen 1050er 
plus Aufpreis. Tel: ab 18.30 Uhr 0781/ 
58249 

Verk 60OXL + 64K + Rec 1010 + Mod 
Jungle Hunt + Atari Buch Band 1 + Atari 
Basic-Lernbuch + Joystick fur 600 DM 
xVBx. M Buergin. Im Winkel 1. 7859 Efr.- 
Kirchen 1 

***** Getegenheit ***** 
Verkaufe fur Comp: Die Flom-Modute 
Star Raiders, Bo's Quest. Popeye sowte 
ein SBZ-Rekorder- Interface- fur je 350 
DM! Tel : ab 17 Uhr. 061 83/21 77 

Verkaufe biflige erstkl. Software (nur 
Basic- Progr.) 

Schick! Eur en Freiumschiag an: Martin 
Strickmann. Kalneinweg 8a, 3100 Cefle 
Tel. 051 41/8 1207 

Tausche T199/4A + Ext Bas. + Rec + 
RecK, + viel Softw. + Computer- 
zeitschr. + Stereoanschl. + Joyst. (n. an- 
geschl) gegen Atari 600XL(m.Zuh) Oder 
800XL Verk. mogl. Tel : 09 11/6367 49 

Verkaufe Atari 600XL + 64 KB + Soft- 
ware + Kass -Rec fur nur 599.— DM. 
Suche Dmckerinterface + Uteratur. Mel- 
den bei: 05223/61723 
*** Estohntsich!!! ★** 

* * * Hllfe! Hilfe! Hilfe! * * * 
Wer verschenkt Computer oder Periphe- 
rie (defekt) an armen SchQier. Jorg Kim- 
mtch Kirchbergerstr. 23. 7247 Sulz- 
Renfrizhausen 

Suche Software auf Disk od. Kassette fur 
Atari 600/800XL Angebote an 
Christopher Hofener. Lonkort 12. 
4800 Bielefeld 14, Tel. 44 4785 
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Verkaufe Atari 600 XL mi! Z Kassetten 
Donkey Kong u. Donkey Kong jr. + 2 Joy. 
(Or 450 DM. Tel; 06724/81 35 

A->>ATARI oSucha << — A 
T Interfaceroodul 850 T 

A Wer braucht es nicht mehr? A 
R TeL:052 58/71 99 R 

****** ATARI ****** 
Suche gute Textverarbeitung und Adven- 
tures auf ROM o. Tape Auch Selbstge- 
schrfebenes!! Tel.:04841/61595 — 
Soren — 

Verkaufe ATARI 400 16/48K, Basic, Rec 
410, Software, Joystick. Lit.: Preis: sport- 
billig!!!! Verkaufe auch Floppy 1050 
(550.— VB), Tausch geg. Sp«ctrurn/T199 
mogl. Tel: 02233/7 4232 

Verkaufe: Atari 800 (48) KB mit Basic + 
1050, Di3k + 410. Recorder mit Softwa- 
re AuBerdem Uteratur und Zubehor. 
Preis: 1 600.— DM (VB). Telefon: 
021 73/1 7787 



Verkaufe Atari 800 XL + Recorder 1010 
+ Uteratur + Spiele- (Polo Position, Dig 
Dug R. Fehrmann. Tel.: 09255/1407 ab 
18Uhr 

Verk od. tausche Original- Disk/CAS, Die 
Zettmasch. — Dimension X. Suche Kon- 
takt zu Atarius-er im Raurn LB'HN. W. 

Fu&hrtnqer. 071 41/84817 ab IB Uhr 

Verk. 60OXL + 7 Modulspkele + 1 Joyst 
+ Pgr. Recorder 1010 + 410 + Spiete 
auf Kass. xxxWeiteresxxx Atari VCS + 6 

Modulspiele + 1 Joyst. Auchelnzeln(wie 
neu) Tel.: 089/28 18 30 ab 18 Uhr 

Verkaufe gegen Hochstgebot oder tau- 
sche gegen C 64 Atari VCS 2600. In sehr 
gutem Zustand mit 2 Joys. + 2 Paddles + 
Touch Pad + 16 Mod. TeL: 067 52/4903 

ab 14 Uhr 

Suche Tauschpartner fur Atari. Besitze 
Atari 80OXL Dfcsk + Tape Schwerpunkt 
Spiete und Anwendung. Claus Minder- 
mann. Ad. Sonnenberg 4, 2807 Achlm- 
Baden. TeL: 04202/71366 

Gesucht Atari 1020 Farbdrucker, Malta- 
fel, Netzgerflt zu Brieldrucker 1027, Pro- 
gramme Atari Schreiber. Statistik, Enz- 
mann, Sonnenrain 50. CH-3065 Bollin- 
gen (031)581687 

Disk 810 mit 2 Bltcopies zu verkaufen 
oder gegen Disk 1050 und Aufpreis zu 
tauschen. Preis DM t 000,—. Dieter Bur- 
gert. Oflenburg. Tel.:07&1/38312 ab 
18.00 Uhr 

Sue he Soltw. (D/K) (Or Atari 800XL sowie 
1010 Datasette Suche Kontakt zu Atari 
Usern im R. Nlenburg. Jurgen Martin, Til- 
srterstr. 2. 3070 Nienburg. Tel: 
05021/1 8801 

Verkaufe Atari 400 Computer + Basic + 
Rec + gute Spiele (z.B Donkey Kong) + 
2 Joystick + gute Beschrelbung. Setir 

billig. Ideal fur Anfanger. An M. Feder / 
Tel.: 02203/12668 ■■■■ 

Suche Software alter Art fur 800XL Disk 
Odef Kassette. Schickl Eure Listen an: 
Michael Schwellnus. Ottostr. 32. 4290 
Bocholt. 

Atari 1027 lor DM 500.- zu verkaufen. 1 
Monat alt. noch Garantie, T. Laube L - 
Diehlatr. 1, 6500 Mainz, Tel.; 061 31/ 
831285 

Suche Software fur melnen 800 XL nur 
aul Kassette: Bitle schickt eure Liste an: 
Rene Gotz, Ftechenhelmer Str. 6. 6050 
Offenbach. Tel.; 069/862357 



Suche 64K Modul DM 140,— 1050 Dis- 
kettenstation DM 340,—. Atari Schreiber 
Mod. DM 70.—, 1027 Briefdrucker DM 
350.— .Peter Schmid, DanzigerAllee87, 
6203 Hochheim Tel.: 061 46/4928 

Atari-Telespiele super gunstlg abzuge- 
ben. (Pac-Man 10— Olhelto 15,— Trick- 
Shot 25,— Golf 25.—) mit Antettung. An- 
fragen an Hauke Krieck, Tel.: 0203/ 
269 72ata 19.00 Uhr 

Suche Ldsungen zu folgendefl Adveh- 
ture-Programmen fur Atari: Hulk. Schlofl 
des Grau&ns, impossible Mission, usw 
Mario Noack. Raabeslr. 36. 3420 Herz- 
berg 

Suche Software fur Atari 800 XL auf Dis- 
kette oder Kassette Liste an: Frank MU- 
brandt, Wtesenweg 30a 3105 Fassberg 
2. Tel.: 05053/1265 

Atari 800 48 KB, Floppy 1050, Basic u 
Star Raider Modul, EPROM-Program- 
miergerat, viel Software, ca. 30 Disket- 
ten. Basic Referenz Man. Fundgrube 
Preis VH Tel.: 06638/226 

600-800XL //// ////600-800XL 
Wir suchen Leute mit Atari wegen Club- 
grOndung-CD/C- Programme Leihen oder 
Tauschen. Antwort garantiert Jung Ha- 
rald, Niederstr. 13. 6509 Spiesheim 

***************** 

Suche Software f. Atari 800XL Anwen- 
derpr. u. Spiele auf Disk Liste und Angs- 
bote an QDj Nagelstr. 1, 7 Stuttgart 1 

Atari VCS 2600 + Joyst. + Drehr. + 
Netzt. + 20 Splelkassetten fur VHB 
600, — a Floppy 1541 v. Arno Zimmer- 
mann. Pf 122. 6087 Buttelbom 1 

VCS-Module Aliens Return u. 

Metor Defense zus. nur 30 D-M. 
Suche ANALOG ANTIC u COMPUTE 
Jg. '83 u. alter. D Levenhagen 
Tel.: 05032/61181 

Disk-Neuling sucht Software (Adventu- 
res, Flugsi mutator!) Liste bitte an: Ra- 
phael Lubbers, Elchendorffstr. 14. 3057 
Neustadt 1 

* * * * Neuwertlger 600XL * * * * 
wegen Zeitmangel zu verk. DM 25Q, — 
org. Trakball + Asteroid + Centipede + 
Defender DM 250.- zus. DM 450.- 
*** Tel.: 0211/356722 *** 

Verkaufe Atari 800 + Diskd. 1050 + In- 
ter! 850 (Cen/RS) + Epromburn + Mo- 
dul + 80Z. + Sprachen + div. Spiele + 
mehr. Util. + 10 Bucher + Manuals. 
Thomas Schneid. Tel.: 089/352545 

Verkaufe Atari 400/48K + Rec 410 + 
Software + Uteratur Preis VB 350 - DM. 
Tel.: 0531/82800 ab 14.00 Uhr. 

Suche Software und Kontakte Habe ei- 
nen 800XL mit Datasette Wolfgang Eg- 
gerl, Goethestr. 17, 7141 Mogllngen 

Achtung 

Ich suche Tauschpartner fur Programme 
von Atari (auf Disk,) Koi Lundellus, Herr- 
mannstr. 30, 2257 Bredstedt Tel.: 
04671/33 58 

USA-Markendlsketten von 
Prival billig zu verk.ll! Orlg. verpackt. k. 
Schwarzwaxe Gratis Info: Ulf Singhofen. 
Plettenbergstr. 7e, 2050 HH 80 

Verkaufe Atari 2600 mit 9 Kassetten De- 
catlon, Robot. Tank, Starwars, Action For- 
ce usw. und einer Double Enoor. VHB, 
Tel.: 061 28/42774 

* * * * Atari Tele spiel * * * * 
2 Joysticks. 5 Spiete. Smurf, Room of 
Doom, Chess, Jawbreaker. Return oT. 
Jedi VB 200 DM - Tel.: 057 24/7241 




U--»Mia=»i»tat»- _ it*» 

a. -orauma ..*«.«-.. rax 

SO UK) I MM 

^^^^ ^^^^^B'l JS»KB»i 

Lmfl mit jkIki C«lrtcic*dnjclar h^mm***! 
KoopjUb*] ait >J1k> - i— e- 

Hirdcopgftbifl 

FWrngnUltU Budnii »m 9600 Bud 
6 ITlaDiU Btnalii 
Dntadu Rn In lung 

KcmpUtt mil ilia VrtastaBskibtln. 
Stackn und Rulailmg. 

BECD 

Datentechnik 2000 Hamburg 60 Postfach 605103 



Jetztfur 
Atari 800XL, 
C-64und 
Schneider! 



HOUSE OF USHER 

Die neue, spannende Mischung 
aus Adventure und Acttonspiel. 
Entdecken Sie das Geheimnis des 
Hauses Usher. Joystick erforderl. 

Unverbindlkhe Preisempfetilung pro Kassette HdL MwSL zzgl. S.- DM Pof- 
to und Verpackurtg. Ford em Sic audi unseren neg?n groBen Katateg 
(DM 2.- in Briefmarken ) an mil weiteten Super-Programmer? fur Atari. 
Commodore VC- 20, C-1 1 6, C-1 6. C-64 und Seh neider. 
KING SOFT-PROGRAMME erhahen Sit im Computer-Fachhandel. in den 
Fachabteilungen der Kauf • und Warenhauser oder direki von urn. 



Programme fur A tari, Commod ore, MSX & Schneider gesucht! 

f KINGSOFT 

Qji »Piay it again<c 

F. Schafer Schnackebusch 4 • 5106Roetgen • Tel. 024O&VB319 



dataphon s2i d 

• MH nZ-Nurrirner • Gebuhren- und anmeldefrei • Fur afte 
ganglgen Telefonhorer geeignel • AnscNuB an ale Computer 
mit V.24-Schnittstelle • Slromvefscgung waNweise aurch Bottene. 
Akku Netzgerat. Oder Ober den Schnitt5lelten5tecker 

• Volld upiexbetrieb • Answer- und Ongina '©-Modus aqa h 

• Aulomatlsche Kanorwahl • Made in Gefrnony DM ft#V| 

JttFQ-CQWTRai. KG 

RenatastJ. 40 BOOO MOnchen 19 Gesch6ftsz©l1en. 10-18 h 
BOro. 089/165660 Modem, O 89/ 16 49 59 



Spozolversand Protsaktionen Kondguratton Holllno intormaiion Software 
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Achtung: Telespiel- Freunde 
Verkaule Telespiel Alari 2600 (Or 470 
DM. N&turiich mlt Kass&tten (12. z.B. 

Star-Wars. Laser-Gates USW.) i inter 
08564/1412 (per Nachnahme) 

■■■■■ Hill-Interface II ■■■■■ 
Rusten Sie Ihren Computer zu elnen Prof. 
Synthesizer aus" Hall (Elnstellbarj/Ste- 
reo-Effekt Hoch- Pass- Filter. T.: 061 44/ 
1738 

Vertt Flights, 2 DM 110 Mask of the Sun 
DM 60, Dallas Qu. DM 30 Sktwett-G DM 
50. SchloB d. Grauens DM) 25, Archon 2 
DM 60. alios a Disk. 0231/4504-222 

H. Herrmann Verl. 

Verkaufe Atari Telespiel VCS 2 Joysticks, 
2 Drehregler, 7 Kassetten (Circus. 
Schach, Keystone Kapers. Pac Man, Pin- 
ball usw.) P FOsser. Tel. 021 73/60237 

• •••• What a Joy • • • • • 
Atari 600XL + 64K (- 800XL) + 
Disk1050 + 4 Bucher + 14 Spiele + Lo- 
go + 2 Assemb. NP: ca. 2800,— VHB: 
900.— DM. Fragt elnfach mal. Tel.: 
077 26/7820 

Verkaule spottblUlg (Or Atari 2600 zwei 
Spiele, Pitfall - DM 50.— und Vanguard 
= DM 50,—. Beide Spielo fur nur 80 — 
DM. Schick! an Rolf Tabellng. Heuptstras- 
se 29, 4694 Qgraj 

Suche fQr Atari 800XL Software: Bank 
Street Writer / Filemanager 800 + und 
ABC-Compiler (Monarch} mit Oder ohne 
Anleilung. Angebot unter Tel.: 07253/ 
247S4 



Verkaule Atari VCS mit 6 Kass. + Joy- 
stick an Melstbietenden, Mlndestgebot 
220.- DM, Gebote an Andre Stanek, 
Lassroennerdorfstr. 51, 2090 Winsen/ 
Lutte, Tel.: 041 79/516 

Verkaufe fast neuen Atari 800XL + Disk 
1050 4 2 Bucher + 12 leere Disketten 
+ PreisnachVereinbarung.Tel.:091 53/ 
7266 <ab 14.00 Uhr 

Verk. e Mon. erten Atari 800XU Kass, 
1010. At. Touch Tabl. 3 Mod. DoKo Pole 
Pos Ore At, Buch mein A1. Comp. Basic 
Buch, Splcass f. 10 10 Joystick 7 50 DM. 
A. Kupier 091 31/5 2582 

LesestopH Atari-User sucht gute -Softwa- 
re fur selnen Computer. Suche auch Mo- 
dule. Billigstllll Anzurufen von 15 - 19 
Uhr. (Diskette) 071 41/603593 bel Ste- 
fan 

Verk. Atari 600XL + Recorder 1010 + 
Atari Touch Table + 2 Splelmodule + 
Kass (Zaxxon,...) + Bucher VB 1 600 
DM (auch einzeln) Tel.: 04838/1324 ab 
15 Uhr % Jahr all, kaum gebraucht. wie 
neu 

Atari CX 2600 + sechs Kassetten. + 
zwel Joysticks fur nur DM 200H Top- 
Zustand, Wegen Zeitmangel abugeben. 
Sofort anrulen bei: Christian Gabrisch 
05222/13477 

Atari 800/48KB 2 Recorder = 550 DM, 
Atari 810 + Zub. - 600,—. 5 Rom Modu- 
le = 160 DM, Bucher Atari Basic, Meln 
Atari Comp. Atari Assembler. Tel.: 
02104/53868 



Tausche Atari Zubeh. gegen Zube. Biete 
Compiler Bucher usw. Suche Maltafel — 
Basic XL usw. Alles bitte nur original! An- 
gebote bitle an 07361/4 1357 

Suche Drucker bzw. Plotter fQr Atari 
600XL 64 K. Gunnar Jurdzik. Stor- 
chenstr. 10. 6085 Nauheim. Tel.: 
061 52/6 1842 nach 18 Uhr. 

Atari 800 48/128KRAM + Reselschl. 
810 m. Copierchip + Basic XL + Softwa- 
re + Uteratur. Prels VHS. Tel.: 04141/ 
2766 ab 18.00 Uhr 

• • • • • Super-Angebot • • • • • 
Verkaufe originalverpaekte LeerKa&s, f, 
Atari-Kopien 8 K 20 DM: 3er Pack je 4K 
50 DM for Unimex-Koplerer • • • • • 
Telefon 061 22/2628 

XXX H i lie XXX 

Suche dringend DOS2 und andere Pro- 
gramme auf Disk fur Atari 800XL 
Stefan Sack, Baerenweg 7. 
3570Stadt Allendorf 

Suche und tausche Software fur Atari 
800 XL auf Diskette Uste an: S. Bieia. 
Heinrlch-Zille-Str. 82. 62 Wiesbaden 13 

Prelswert abzugeben: 
800XL. 2 x Floppy 1050, Rec 1025. Ta- 
xanmonitor. Drucker FX- 80. Touch-Table! 
u, dlv. Rom'a/Zubehor. Angebol an R. 
Bremen (022 51/521 96) 

Verkaufe Atari 400 + 48K + Basic 
(knappes Jahr alt) + 410 Recorder + Jo- 
ystick. Preis: SpottbilligM I fQr nur 340 DM 
Oder nach VB Tel.: 02233/35? 13 



Verkaufe Atari 400 32K + Programm- 
Recorder mil 9 SpieJen 
Schick die Briefe an 
Rolf Tabellng, 
HauptstraSe 29. 4594 Garrel 

Osterrelch: Orig. Disk: Sprache Shuttle, 
Spitfire Ace, Survival Advent. Fam. Fman- 
zen. Dass: Rear Guard. Frogger. Bio- 
rhythmus. 3D-Supor-Graphics. Tel.: 
0222/7 228225 

* * * * Das absolute Angebol * * * * 
Verkaufe Ghostbusters- Diskette fur 
Atari- Computer. Koine RaubkopieM! 
Anfragen unter 043 46/1803 

••••••••••••••••• 

Verkaufe Telespiel Atari 2600 mil 7 Spie- 
len (z.B Pitfall II, Vanguard) usw. noch 7 
Monate Garanlie DM 350,—. 
TeL: 09381/9819 ab 17 Uhr 

Suche Losungen fur sflmtiicho Adventu- 
res und Strategiespiole Fur Atari und 
auch andere Systems. Tel.: 07457/ 
1276 ab 19 Uhr 



Verkaufe Verkaufe Verkaufe Verkaufe 
folgende Module je 60 DM: Donkey 
Kong, Jungle Hunt und Moon Patrol und 
Ober 30 Spiele auf Kassette Jurgen 
Knopp. Tel.: 07264/5934 

Verkaufe 8VCS 2600 Spiele z B (Decat- 
Ion 55 DM, Pitfall I u. II zus. 75 DM u a ) 
MekJen bei: Marco Tueshaus, Wak&ikamp 
18, 4280 Borken. Verkaule auch Atari 
2600 (a Joystick) 85 - DM 
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"lUcra-Speach'N (Far SPUTRUP1) IIP.-, 
'dK-tronic* n ilnttl> r«e«lD. Lautapr. 97.\ 
•SPEECH 6«" f Ur \C0»WC0£)RI 64 139.-' 

I.CH 

' 7 SPEEOV 1 



HS 737. 



1 od. 
780.- 



[jH APril K 

Ugnt-Pan (dk-tronioe) fllr SPECTRUH 70.- 
Supar-Skatch (Inol.Sof tv.ROH) f.C-6«-> 236. 



SOFTWARE 



rightar Pilot 40.- 
World Cup 38.- 
•Kini Qfric* 30.- 
rilght Pith 73T 33.- 
Strip Pokar 40.- 



Nato Cnnandar 42.- 
Zaxxon 58.- 
BLua Nax 42.- 

Conart d.Baroar 58. *B 
Pol« Potltlon 42. - 



\ Cvclonf 29.- Bruca Laa 42.- 

Spaca Shuttla 38.- # Rini Offloa 30.- 
•nini orrioa 30.- Alrwolf 38.- 

Allan 6 43.- Ghoatbuitars 47.- 

Oraat Spaoa Ra. 56.- tsiaoahot 38.-/ 43.-0 
30 Star Strlka 33.- I laooaaibla Bla«4Q.- 
Btuca Laa 35.- |g||t.or Tarror 43.- 

Cirt or Coda 43.- Up'n Down 4?.- 
Kalna Angaoa ■ Caaa. • Oiak 
• ■ baataht aua Data! - Uordprozaaaor, 

Kalkulatloni- und GrarikproQraaai 
Ht KOAPLETTE LI3TE (1,90) •.NfCHOf.RN Itmilll 

Haalhar Steln,Hohef«ld«tr. 85/ 1 Berlin 28 




Ihr 

Spezialist 
fOr Heim- 
computer und 
Peripherie aller 
Art beweist seine 
Leistungsfahigkeit: 

fOr Sinclair-QL: 
Hardware: 

z.B. RAM- Expansion 

Software: 
z.B. PASCAL 

Peripherie: 
z.B. Drucker 

Preisliste gegen 
Ruckporto von: 




unicorn soft 

EHLCH»STit.7 



v unicc 

*9 



Isfrciub 
Wold 
Inzah 



club 
ienst 
lunoruhet 
"->-»•• 



ACHTUNG ! 

Praiif diewr l»iH9» kowwn 
btrtMs «ie<ter Ufbernclt win' 
DESMALB Hfvor Sit sich nun 
entschaidw, nrfwi Sir uns an. 
Cwi um sliwl miS • SEWICF 

BETft-DISKSVSTEM 

Di* ■Jtilverbrpitpite Floppy 
fuer den Sffxtrua _ 

320k nur 949.- 
640k nur 1098.- 

lO Di'.ki-lfcn 43.- 

deutscher OL PC 

- h^HU-nUjIicr, itrjv ?e8B 
Di utl tenst at ionen 

:< \dw. lose - i< nth -im- 
i* m use n ?m its© - 
GL ( D ) =1898.- 
GL (UK) =1398.- 
Software a fr- 

DRUCKER + IF. 

$t»Ut Orwfctr-Infc wfordfm! 
dtutuhtr SmcIrm at j$9.~ 

nlttl itloHditi 
«itou!isd«" 



-WIOMU 

m 



1m 

« List? 
unicam 



und CLUB- Info 9r*lis X 




Akustikkoppler 

Dataphon S 21 D* 

mlt FTZ-Nummer nur DM 293,00 

Anschlu8kabel inkl. Terminal- 
progrwmm fOr C 64 DM 129,00 

Anschlu8kat>el Inkl. Tormlnal- 
programm (Ur Apple II DM 129.00 

Alios fur den Apple ll+ und 

Apple lie 

Toshiba Direct Drive, 

2 x 80 Track-Uutwerk DM648,00 

Toshiba 2 x 40 Track 

IBM-PC compatibel DM 548,00 

TEAC 55 F. 2x80 Track DM 598,00 

Auto* Patch -Controller fur 

1 x 36 Track bb zu 2 x 80 Track 

(Gemlschtbetrieb moglich III) 

DM 346.00 




128-KRAM-Karte 
(Saturn kompatibel) 



DM 496,00 



IC-Tes.i Karte (leslel ca. 500 
Slandard-ICs) inkl. Software 



hib, 



DM 398,00 



Cornputerladen 

AuOart Ba|T«uthtr 5lrao« 73 
hj3ifach?ioi 75 
BSOON0rrbtrf2l 
TfltroftWU /5t5«9 
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Verkaufe Atari 600XL/64K + 1050 + 
1010 + Sanyo 3185 Farbmon. + Softwa- 
re (Ultima3, Fligth Simz. u. vieles mehr) 
(Or VB 2 200 DM (auch einzeln) Christian 
Keller. Tel.: 02302/47542 

Verkaufe Atari-Telespiel VCS 2600 mil 5 
Spielkassetlen (z.B Pac-Man. Bobby 
gent heim, Asteroids....} for nur VB 200 
DM! Tel.: 02262/2340. Bitte ab 15 Uhr 
anruten. Danke 

Suche Alari-Basic Modul und Atari-Kass. 
bzw. Kass,-lnterface! Varkaule; Atari 
400: 160 DMI auflerdem Apple komp. 
Gehause + Sherrytast + div. Teile: 150 
DM. T. 06121/444286 

****** Superll ****** 
Atari 400V48K fur 299 DM 
Profitastatur (Cherry) VB 
Tel.: 0208/868897 
***************** 

Atari 800 XL; Floppy 1050 (Dos II u. Ill) 
5 Buchar (De-Re~Atari(M>Mein Atari...) 
Discs/ 2 Quickshot II/ Ordner/ Software/ 
8 Utilities.) nur ^Jahr aft; VB (I) Th. Exrler. 
Zur Umkehr 24, Mainbur 2 

Spotfbillig: Atari 400/48K mil Basic- 
Modul. Splele, viel Literatur (Gratlk, 
Operating-System, System routinen uva): 
150 DM (auch einzeln). Dietmar, 091 31/ 
9900 59 

Verk. Roms-Defen. 30— Shamus 30— 

Pol.Pos. 40— Jumbo-Jet 45.— Kass 
Bruce L 30.— Sub-Corn 40,— Solo Fl. 
35.— All© Prog. Origin. Poker-Sam 50.— 
040/8991577 



Top- ProgrammefOr Atari SOOXLgesucht. 
Zahle bis zu 7 DM fur gute Ware. Schick! 
eure Listen. A. Hilebrand. BGM.-Dorn-Str. 
16. 8949 Dirlewang 

Verk. Orrginalsoftware: 
Zaxxon, Fastloader, Android Attack, fav. 
of Khafka, Copy-Programm, zusammen 
fQr 50 DM). Tel.: 02735/3761 

AtariM Atari!! Schuler sucht funktionsf. 
800XL Zahle bis zu 350 DM Angebote 
an: S. Weger. Landturm, 7171 Michelfeld, 
Tel.; 07903/2242 

Alles Ober Atari: Verkaufe amer. + dt. B0- 
cher + amer. Zeitschriften. Liste gegen 
80 Ptg. bei Reinhard Sembritzki, Aleman- 
nenstr. 8. 7519 Walzbachtai 1 



BROTHER 



HAchtung wegen Syslemwechsel!! 
Brother HR-5C (5 Monate Garantie) mit 
Stromversorgung und Originalver- 
packung zu verkaufen. VB-Prefs U. 
Munch, 563 Remscheid, 
02191/24415 " 

Verkaufe umstandsbalber 
Brother-EP22- Printer, neuwertig mit Ga- 
rantie, AnschluB an Comp. moglich, Netz- 
1eil/Bat., Abdends an Guenter Schulz. 
TeL: 05841/5635 

Verkaufe Schreibprinter Brother EP 22, V 

24-lnteriace, mit Netzadapter, Farbband- 
kassetten u. Thermopapier. Angelika 
Balk. 2980 Norden, Am aften Siel 7 



COMMODORE 



Suche C 64: Kann mit einem PC-1245 + 
2K + CE 125 + Software (NP 450 DM) 
1 Jahr alt bezahlen. Stephen Mertinat. 
DOrntener Str. 22. 3384 Liebenburg 1. 
Tel.: 05346/41 17 

Verk C 64 + Floppy + Datasette + 
Softw. Zaxxen Mission Boot Moscow Su- 
mer Games Vizawril 64 usw, insg. 1 250 
DM an R. HeiSler. Kriegstr. 39. 6833 
Wagnhausel 2. 07254/7 3568 

***************** 

Verkaufe 

zwel Original Commodore- Prgs. fur VC 
20. Basic-Kurs und Black Max (50 DM) 
Tel.: 05582/8209 (nach 17 Uhr) 

C 64 * * * Ideal fur den Einsteiger. 
Verk. System: C 64 + Floppy + 30 Disks 
OA-Software) + Box + 2 Joyst. + Reset 
* DM 2 150 * J. Geerling. Hauptstr. 64 
a. 5340 Bad Honnef 1, Tel.: 
022 24/5807 

Wer verikauft mir gute Software fur mei- 
nen VC 20? Liste und Angebote an H. 
Borcher. Bromberger Str. 81, 2800 Bre- 
men 21. Suche besonders Adventur- 
gams!! 

Verkauf C 64 + Floppy (3 Monate) + Da- 
tas. + Joystick + Disketten 4 Softw. + 
versch. Computerz., alles zusammen 
1 200 DM. Telefon: 06087/269 ab 15 
Uhr 



Schuler sucht 
defekte Floppy 1541 bis 60 DM Ange- 
bote an: 0. Klimek, Ga/tenstr. 31, 4352 
Herten 

Tausche Rennbootmodell-Elektromotor 
100W mit Wasserkuhlung. Bleiakkus. 
Femsteuerung gegen C 64. A. Rosinski, 
Birkenwaldstr. 5-7, 6053 Obertshausen. 
T: 06104/73207 

Computer zu verschenk«n 

Bis zum 1. August erhalt redes 50. Mit- 

glied einen C 16. jedes 100 einen C 64 

Info for 3 DM) IKC, Postfach 18, CH-6312 
Steinhausen 

C 64 Programmautoren gesucht. wer 
Hard- und Softw.- tricks kermt wer setbst 
Programme schreibt. wer Tips f. Spiele 
kennt Zahle bis 300 DM Tel: 
02434/2397 nach 20 Uhr 

******* ********** 

Fur VC 20 
64K-Erweiterung + Org. S + S Progr 
z.B Datei, Tabellen farbig ua kompl. 
180,—. A. Breuer. ab 19 Uhr. Tel: 
02451/42083 

Suche Software fur den VC 20 u. C 64 
(Kassette). Bevorzuge Brettspiele + 
SpielhaJlenhits + Kartensptete Infolisten 
an. Stefan Zeien, Dorftstr. 9, 4030 Ratin- 
gen 8 

■Verkaufe VC 20 + 3 Module + 30 
Progr. auf K + 2 Joysticks + viel Literatur 
+ Basic-Kurs fur nur 390 DM' Mit Data- 
sette und Tasche 450 DM. Tel : 07081/ 
8584 ab 18 Uhr ■ 



ZUBEHOR FUR COMMODORE UND SINCLAIR 




BMMfl-Nr.3403 




BMMMft BEZEICHNUNG 



ind MwSl 



Bested- Nr BEZE ICHNUNG 



4402 

4403 

4501 
4506 

903 



MS0 5D-' Single Floppy 

- Owti CommoOcuff Swml-Bui 

- IEEE Parallel-Bun 

- 4 K HAM 

USO SO-a Don p« i Floppy 

- Ausslaflung w 3401 
-6KRAM 

QUKK-DATA-ORIVE 
fur Cfrnmodore C-64 

- 1 5i eohnetlar als Daienrefcorde>. 

- 4i echneller all Floppy- Da* 

- Verw «ner Directory 
D ATEN REK OR DE B 

- SiarxJerd-Modell 

DATENREKORDE* 

- C-64 (trt*cn anoepaAi 
ilEKOHOEM ADAPTER luf C-tfl 
JOYSnCKADAPTCR fur C-lfi 
JOYSTICK ..ARCADE" 



mm 



74,00 
7,80 
7,80 

41.00 



4502 CCMTfl ONI CS- INTER FACE 

- EiruaeiadalarapNc 

- Software aul Dtih 

4503 IEEE -INTERFACE 

4504 IEEE - INTERFACE KABEL 
3407 COMPUTERKOFFER 

fur Crimmodrxe- Computer 
MOO MATRIXDRUCKER ..SAKATA" 

-lOOZ/eecBOZ/* 

- Commodore Interface 
-Bill Metti 

4507 N ZEICHEN-MODUL ,.<0_-B0" 

- Smale Oi&k-Copy Progr amm 

- Tatfwetarpeitung (Engl.) 

- Kalkulaton (EngU 

- RS-232 UlilflM 

- Pnnlef-G-BpJvc-UDBbe 
-Terminal Emulator 

4505 f ARBMONTTOR ..DECCACCX.OUR ' 

- Audo und Vtdaosignai 



121,00 
1M.00 
98.00 

136,00 



1.095.00 



398,00 
888,00 



Computer -Artikel Naohnahmevertano 1 unfrel, Z*i5Chonverkau< voroefuUten Angebol rreiDW>ena' unier Anerfcannung unww Lie!e»t*dingunoe>i 
TocfintsOiB AndBrunoot vort»h*lien Commodore und Srrwlatt -Spectrum una eingetrageno WaromeWhen dar Ftfmen Commodore una Sinclair 

NETTETALER COMPUTER- SHOP 

D-4054 Nettetal 2 • Steyter StraBe 22 
HOTLINE 02157/1616 



ZUBEHOR FUR SPECTRUM 

BMWI-r* SEZElCMNUNQ 
3406 



u ma 



WAFADR1VE ROTROMCS 
-2LufwerU 
- Cwntroruoa-Wartaoa 



340B 
3409 
3410 



- Spec trum- But 

- teo (Mm 

- 1 WataDana 64 KB 
RS-333 Kabel fur 3408 
CENTR-Kabef fur 3*06 
DX -P j OFtUCKER 

- 1002/eec 80Z/Z 

- Bl-direcaonai Dnjch 

- EPSOM-COOC Mjmpa*l»i 

- 8 ■ 7 DruchmMrti 
-ve*Graohrclan»g 

3411 DX>8S CENTRONCS INTERFACE 

3412 DX-6S RS-232 INTERFACE 

3413 TASWORO II WWERANPASSUNG 
aulKasaefle 

3414 LERal SOFTWARE WAFERWIVTi 1 
LfMW und CoprerhAa 

DISKETTEN UND WAFER 

8084 Waterbarxl 64 KB f3403^40fl) 
8128 WafarBand l28KBt3403O*06t 
8180 5V«"SS^ODMiatM10Slc*. 

IW D&'DD CWtttOf 10SK* 



8170 



441,00 
58.00 
58.00 



7B8.00 
M.OO 
188,00 

15.00 

4».W 

9M 
10.80 
38^10 
5*00 



nBitie senden S* mtr solort unvefOrruJicti lire neuen 
Prospekte gegen DM 1 ,30 fur D Commodore . □ Sinclair 
Ihto Besialtung hie* einiragen. Precs Ind. 14% MwSl 

zuzuglcn Versandfcostert Ue«erung par Natrtianme 



Beal-Nt 


Sa*. 


PnHa 
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COMPUTER SHOP 

Steyler StraBe 22 
D-4054 Nettetal 2 
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C 64 Tausche Software alter Art. Suche 
zuverl. Tauschpartner (Disk + Tape), Tel.: 
06042/7964 

Suche Partner fur Spectrum 48 und C 
64, viele Progs, vorhanden, auch Bedie- 
nungsanl. Tausch. Listen an: vlerhauser 
R. Funkestr. 5/29, A-5020 SalzOurg 

Suche preiswerten Typenrad-Drucker fur 
C 64 / neu Oder gebr. / anschluBtertkj. J. 
Kahta Schulstr. 39, 7901 Schnurpfltn- 
gen 

C 128 PC 128 PC 128 D 
Ich wurde mir gerne den neuen C 128 
kautenl War macht mit? Zahlt sich be- 
stlmmt fur aHe aus. Wilhelm F. fun. Post- 
fach 10131, 8309 Au 

War verkauft mlr defekten C 64. Bieta 30 
DM. Bitte melden bei; Jan Spoerer ab 
18.00 Uhr Tel.: 061 06/1 47 92 

VC 20 — 16K umschalttx 3.8.16K Org. 
enfll. Vixen Spetchererweiterung VB 
80.—. Tausche Spteie u. Anwend. t. VC 
64. Uste an E. Schygulla. 8192 Gerets- 
ried, Siefrenburg erstr. 12 

Suche Kopierprogramm for Superbase- 
DateienvonDiskettenlaufwerkSFD 1001 
auf SFD 1001 / Goedecke, Michael, Ha- 
tenstr. 19, 3301 Walk? 

VerkaufeC 16 Datasette. Buch, Joystick, 
billlgst for DM 320.-. Dirk Schrafft, Hal- 
nerstr. 405, 7540 NeuenbOrg, Tel.: 
07082/3882 

Suche gebrauchte(n) Epson RX-80, CP 
80-X, Star Gemini I0-X. GP-700 Floppy 
1541 und Data-Becker LiteralurfurC84. 
F Azam, Hauptstr. 96. 6780 Pirmasens, 
06331/7 7416 

Verkaufe Matrix- Drucker, Star Radix-10 + 
C 84 Interface, 2 Mon. alt. VB ca. 
1 700.— DM. Tel.: 05523/2493 

***************** 
Suche Commodore 94 

mit Oder ohne Software! Zahle bis zu DM 
250. Angebote an Axel Kopp, Weinstr. 
25. 760OOHenburg, Tel: 0781/351 63 
ab 18.30 Uhr 

C 64/VC 20-Mini-Club 
Bruckersche StraBe 1 1 
4150 Krefeld 29 
Info gegen Ruckporto! Wozu also eine 
riesige Anzeige? 

Osterreich Achtung Osterreich 
Suche voll funktionsfahigen C 64 samt 
ZubehOr. Angebote an: Herbert Mauss. A 
3493 Hadersdorf. Hamerlingstrasse 3 — 
Osterreich 



Verkaufe: G-Basic Modul 200- DM, Si- 
mons Basic-Modul 120,— DM, Koalapad 
200,— DM. Eprom Burner 160,— DM, au- 
Berdem Oric Atmos-Software. Superan- 
gebot. Tel.: 02747/2999 

Kaufe alle C 64 die am Gehause schwer 
beschadigt slnd od. ahnl. Tel.: 07532/ 
7180, 17 Uhr - 18 Uhr 

C 64: Origlnalkass: Startrek, Quintlc 
Warrior, Aquaplane, Armageddon, alle + 
Anl.: jedes 200 DM. Wer zuerst.... Suche/ 
Tausche Softw Lisle an M. Gauger, Weis- 
senh ofstr. 21, 7121 Loechgau 

Suche * * Suche * * Suche 
Suche defenkten C 64 fur DM 50,— /Su- 
che Erweiterung fur VC 20 (8-64K) fur 
bis DM 50.— / W. Wesemeier, Tel.: 
07232/5393 

***************** 

C 16/116 

Verkaufe Datasette 1 531 75 DM 
Roland Juno 6. 1 650 DM 
MC 202 700 DM 
Johannes Schramm. Kolpingstr. 98. 7 
Stqt 50, Tel .: 07 11/53 16 65 

***************** 

Top-Angebot 
Hallo' Ich verkaufe meinen C 64!!! Total 
neuwertig!! Preis nach Abmachung!!! 
Tel.: 0761/131740. C Hornet. Au- 
waktstr. 1. 78 Freiburg 

Halt! I Commodore-User sucht gute Soft- 
ware fur seinen Computer. Auch Module 
gesucht. Billig" Tel.:(01 41J603294. (17 
— 20 Uhr) nur Disk.!!! Sandro verlangen 

VC 20 * VC 20 * VC 20 * VC 20 

zu verkaulen mit Datasette + Program- 
mierhandbuch + jede Menge Listings 

und, und. und Fur nur 250 DM. Tele- 

fon 040/7684893 

Verkaufe C 64, 1 Jahr alt und Floppy 
VIC-1541 auch 1 Jahr alt fur .998 DM« ■ 
Interessenten an Weber Joachim. Neu- 
feldstr. fl, 6729 Rulzheim. Tel.: 07272/ 
4833 

Suche defekte Floppy 1541. Tel: 
02464/62 98 ab 18 Uhr 

Suche defekten C 64 bis tOO DM und C 
16 (unktionsfahig (Or 150-200 DM. Ste- 
fan Storch. Dorotheenstr. 32. 6072 Dret- 
eich, Tel.: 061 03/85989 

Verschenke. Verschenke VC 20 und 100 
+ 1 Spiele + Basic-Kursauf Kass. und 9 
Comp.hef!e zwar nicht aber gegen 300 
DM. Oliver Weyer, Landturm. 7171 Mi- 
chelfeld. 07903/2242 



***************** 
Verkaufe 

Tel.: 40/7607333 
Commodore 64 + 1541 + Drucker + 
Monitor 

+ viel Zubehdr (Eventuell auch einzeln!) 

***************** 

S pi el kass c Hen 
Suche Action und Adventure Kassetten. 
Nur legale Sacha Uste an: Christian Hin- 
richs, lederstr. 9. 4330 MOIhelm/Ruhr 

Floppy gesucht 

Schuler. 12 J. sucht Floppy 1541. Besit- 
ze nur DM 350.—. Bitte melden bei Ma- 
nuel Rheina Tel : 021 0V51 4267 

VC 20-Schaltplan. 32K Erw. Bauteite 
(evtl. del.} 

Suche VC 20 fur Anfanger. Angebote an 
U. Macke (abends) Tel.: 021 50/3361 

Verkaufe MPS 801 
4 Monate alt An VC-20 u. C 64 an- 
schlieBbar. Preis nach VB urn 400 DM. 
Tel.: 2641/24130 

* * * USA-Markendisketten von * * * 
Privat billig zu verkaulen!!! Ortg.verpackt, 
keine Schwarzware Gratis Info: Ulf Sing- 
hofen. Plettenbergstr. 7e, 2050 HH 80 



COMMODORE 64 



Verkaufe Original Data Becker- 
RX80-Epson-lnterface fur 180,- DM 
und Original Speeddos fur 200,— DM 
S. Ehrenstein, Birckholtzweg 15. 2000 
Hamburg 72, Tel. 040/6440645 

Verkaufe Spiele: American Football, Dan- 
ger Mouse, Alice, Hulk, Decathlon. Pitfal 
II, Ghostbusters. Hero. Alles Orig. Spiele 
Preis: 20-30 DM 
Tel. 074 25/7736 von 17-19 Uhr 

Verk. C-64. VC 1541. 10 Disketlen und 
Joys. 1 Monal alt. Nur komplett Preis 
nach VB Tel. 06851/6606, Sa u. So 
zwiscrien 15 Uhr u. 18 Uhr 

Suche und tausche C64 Software Mog- 
lichst Tape Bin besonders an Elshockey 
und Karatespielen interessiert. Thomas 
Ahrens. PagenteWer Sir. 19, 2000 Ham- 
burg 74 

Suche billige Software fur den C64 auf 
Kassetten 1 Suche spez Fu8ball-Mena- 
ger auf DEUTSCHE 

Angebote an. W. Kempf. Felix- Dahnstr. 6. 
8060 Dachau 



Suche Anwenderprogramme und Spiele 
fur den Commodore 64 (nur Kass). Li- 
sten bitte an M. Pohnka. 7292 Baiers- 
bronn 1. Untere Sonnenhalde 8 a 

Verk. Datasette fur C64 + Kass. mit Top 
Spielen fur 80.- DM. 09077/8526 ab 
19 Uhr 

Verkaufe CBM 64 mit Datasette, Monitor, 
Joystick Competition pro/Quickshot II. U- 
teratur u Prg.: 900 DM bei: Thomas StrO- 
ter/Am MOchgraben 26'4 Dusseldorf 13 

* * * Verkaufe * * * Verkaufe * * * 
Akustikkoppter fur UserporL Gehause 
mit Lautsprecher fur KoppJer, Tel. 
070 54/2578 

***************** 

Suche CP/M-Karte + Software fur C64 
(neu oder gebraucht) Ott, Rooert-Koch- 
Weg 15. 7988 Wangen. Tel. 07522/ 
8698 

C64 + Floppy + MPS 802 + Monitor + 
Joystick + Datasette + Software auf Dis- 
ketlen + Bucher wegen Hobby-Autgabe 
gunstig zu verkaulen!! 
VB 2400,— DM - Angeb. Tel. 
07044/42673 

Suche C-64 Progr. ALLER ART. 
Aktionsspiele, Anwendungsprogr. usw. 
Heiko Ancker, Markt 11-12. 2253 Ton- 
ning. Tel. 04861/227 

Verk. 8 Super C-64 Progr. naturBch Origi- 
nal + 1 Resetprogr. in Miniformat fur nur 
10 DM. z.B Word Search/Funky Boy, TeL 
04861/227. H. Ancker. Markt 11-12. 
22 53 Tonning 

***** Verkaufe ***** 
The Dallas Quest m. Auflos. 40,— (Disk) 
u. Explorer 20.— (Kass ), beides original 
Spiele 

*** Tel 02173^24286 *** 

*** Stop!!! Spiele 1 " *** 
Top Spiele gesucht. z.B Soccer,., nur auf 
Disk. Falls Angebote. annufen bei: Klie- 
mann Markus. 089/406000. 8000 
Munchen 90 

C64 Suche Spitzensoftware 
Erweiterungen + Spiele auf Disk. 
Drucker, Plotter 

Rolf Stubenrauch. Rosenweg 24. 5632 
Werrnelskirc hen 3 

Verkaufe C-64 

und Datasette 
liir lappische 600 DM (mit Garantiel. 
HenrikSurber. Schaurtestr 8. 5000 Kotn 
21, Tel. 0221/61 2288 



ACHTUNG! TI-99/4A Besitzer - ACHTUNG! TI-99/4A Besitzer 



Peripherie 

orig. Tl-Pertpherie Erw.-Box mit 
Disk-Steuerkarte u. Laufwerk 1.480.- 

32 K-Byte RAM 425.- 

RS 232 Karte 398.- 

Externe Erweiterungen 

32 K-Byte RAM 299. 

32 K-Byte RAM mit 
Centronics-Interface 399.- 



Zubehor 

Graphic Tableau 248.- 
Cartridge Expander(fur 3 Module) 128,- 
Akustikkoppler-Dataphon 298.- 
DIN A4- 4 Farb.-Drucker/Plotter 898,- 
SlimLineDisk-Laufwerk (DSDD) 650.- 



Einbausatz fur 2 Slim Line 
Laufwerke in orig. Box 



96,- 



Module 

Extended Basic (deutsch) 

Mini Memory 

Terminal Emulator II 

Multiplan 

Editor Assembler 

Spiele von 
z. B. Moonmine 



248.- 

290.- 

85,- 

320.- 

220.- 

30r bis 99.- 
65.- 



Alle Pieise met MwSt /u/ugl 5. DM Versandhosion Liolerung per fJacnnahme 
odef Vorkasso, ab 200.- DM versandkoslenlrei 

Fordern Sie unsere kostenlose Preisliste an. 



Programm-Service 




5584 Bullay 

Bergstra8e 80 
Telefon 06542/2715 
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* * * GESUCHT fQr C-64 * * * 

1) C-64-Anfflnger Im Raum NW-LU 

2) Comm.-Drucker unter DM 450 

3) Textverarb. unter DM 100 - 

Gerd Speiger, Dorf3lr. 2. 6731 Neiden- 
tete 

Suche C-64 + Datasette + Netzgerat. 
Ponfasch Alexander, 9020 Ktegenfurt, 
Paul-Muhlbacher-Weg 7, Austria. Tel. 
04222/595262 ab 17 Uhr 

***** Suche ***** 
Fur * C64 * Floppy 1541 * und * 
Software (blflig) ***** Angebotean 

* * V. Gopfert. Kielernweg 28 E. 2035 
Quickbom-Heide * * Danke) * * 

Suche Software alter Art fQr den C64 
(Disk und Kassette). Konkrete Angebo- 
tenan Dominik Schuttz, Harrscherweg 6, 
6804 Dlnkelsbuhl 

Suche gute Software C64 mogHchst bri- 
ng! (Kass-Disk) z.B.: Impossible Mission, 
Zaga, Pitstopll, Hesgamesusw.. Ustean: 
GGnter Sauer, A-6290 Mayrhofen 286 

* * * BRD * * BRD * * BRD * * * 

Suche C-64 + Zuh. AK-Koppler, Bucher 
etc zahle falre Prelse 
C Radlgmber, PR 68, A-4780 Scha/- 
dlng, TEL: 0043/7712/2883 

* Commodore User Club * Kostenlose 
Mitgliedschaft C-64, Floppy erfordertich, 
Infos. Tausch, Zeitung. Inf.: M. Graser, W. 
Berber ich Sir. 3. 6966 Walldom * * Die 
User us Duem * * 

HI Fans! Ich habe 'ne 1541 zu verkaufen, 
neu! Total ok. Only ca 500 DM. 7 Mona- 

te alt! AHes War! Info + Angebot betfan W. 

Peters, Mortetsstr 86. 4155Grelrath 1 

****Riesige * * Auswahl* *** 
Tausche Programme aller Art (nur Kasset- 
te). Sendel eure Listen an Roland Kum- 
metz. Forststr. 16. 6790 Landstuhl 

Der Bundesligatrainer fQrs Wohnzimmer 
auf Kass. Oder Disk. Selbsterstelltes Pro- 
gramm mlt Anleitung. Anfragen an Hauke 
Krieck, Tel. 02 03/2 69 72 aD 19.00 Uhr 
Rutt mal an. 

C-64 OOO Achtung OOO C-64 
Einstatger suchL Software (Disk) fur 
C64. Uste an: Thomas Mischief. Sport- 
weg 16, 4562 Biberist CH. Bitte Ruck- 
porto bellegenff 

Ultima III 1st geWst-.m 
Losung + Landkarten + Stadtkarten ge- 
gen DM 20,— obzugeben 
J. Wannemacher. BahnstraBe 38. 6070 
Langen. Tel. 061 03/237 59 



Suche defekten oder billigen C64. Zahle 
bis DM 300,-, Tel.: 07422/77 11 ab 14 
Uhr. Evil auch Datasette def.! 

! Drlngend ! 

* * Scheidung Oder Hobbyautgabe?? 
Resignierter Ehemann trennt sich schwe- 
ren Herzens von seinem C64 + Drucker 
MPS802 (1526)- gegen HocrtstgebotM 
Tel: 06805/2458 

!• Osterreich H 
Tausche Super Software 

Nur das Beste! 
Lisle an Zeidlhoter K , Amstettnerstr. 8, 
A-3362 Mauer 

Drucker Seikosha GP 100 VC for DM 
350.— abzugeben. 1525-kompatibel, 
votl grafikfahlgt! H. J. Stockhausen. Juli- 
cherstr. 19, 4048 Grevenbroich, Tel. 
02181/42207 (ab 17.00 Uhr) 

Achtung 

Verkaufe C64 + Floppy D Barinstein, 
Tel 069/865663, Kurhessenstr. 63, 
6050 QHenbach 

* * * Wer * * * 

scnenkt mittellosem Schuler detektes 
Modem oder andere Hardware?? Bin 
Bastier! 

Tel. 089/31366 56 

Suche dringend Anleitung fur VIZA-Write 
64. Angebote an: 

Ralph, 0621/738561 od. 733602 (Ot- 
ters probleren). 

* * * Flight II * * * 
Wer verkauft mir fur C64 biffig Flight Si- 
mulator II mit Zubehor. Thomas Burg- 
Iwdt, Wollhausstr. 49, 7100 Heilbronn 

Super * * * Angebot * * * 
Simonsbaslc Modul. Soccer Modul. Alles 
Ober den 64 Buch, C64 wegen System- 
wechsel zum Wegwerfprelsll 
ab 18.00 Uhr 02 28/46 5762 

verkaufe Oxford Pascal Original-Disk mit 
HB 150.— und Simon's Basic Original- 
modul mit HB 100.—. Suche CPfM-Modul 
fuT C64 

Tel 6202-535 11 

Wer kann mlr gegen gute Bez. Program- 
me, wie STEINBERG R.M. MIDI SE- 
QUENCER 2.0 a JELLINGHAUS REC 
STUDIO o MU-PROC. etc.. besorgen 
S. Prill. Kiefernweg 5, 403 Ratlngen 1 

Suche fur C64 auf Diskette: 
Sptele (Flight 2. Bruce Lee usw.), Adven- 
tures u. Umprg. (mit Anl ), Walter Kafuza. 
Kampchenstr. 97. 5120 Herzogenrath. 
Tel. 02407/1037 



Verkaufe Basic- Erweiterung 
Simon's Basic, nur 6 Woe hen alt! Modul- 
verskxv Preis 110 DM, TeL 
04954/51 68 ab 20.00 Urw 

Achtung * C-64 * Verkaufe auf Disket- 
te: Disk-Copy 600, DM 25. Hyperdatei. 
DM 20. +.+.+ 

Kassette: Videoarchiv, DM 20, See- 
schlacht. DM 6, Tel. 0821/483949 

Junges vierversprechendes Computa- 
lent. sucht zur Anwendung seiner Fahig- 
kerten tnlGgstetn C64 mit Oder ohne Flop- 
py. Angebote an Tosolini. Volksstr . 
CH-9470 Buchs 

Suche Comm. SX 64 bis 1 0OO DM. Tau- 
sche Atari 800 gegen C64-SX64 mit 
WertausgtefCft oder Verkauf fur 300 DM 
(3 Wochen ait> Werner Braun. 5 KOin 90. 
Tel. 02203/39287 

SUCHE gunsbg fur C64+ 1541 + 1526 
PROGRAMM zur Durchluhrung und Aus- 
wertung von Laufwettbewerben. H P 
Fiekers, Fehnstr. 53. 2990 Papenburg 1 

Suche C-64 +■ Zub. AK-Koppler. Bucher 
etc zahle fair© Praise 
C Radlgruber. PF: 68, A-4780 Schar- 
ding, TEL 0043/77 12/2883, ab 20.00 
mehrmals probieren 

Achtung Einsteiger! C-B4-Software 
setostprogrammiefles (Games, Adventu- 
res. Education) preiswert abzugeben. In- 
to von I Claas. Brunnenstf. 39. 6200 
Wiesbaden 

* * Verkaufe vokabelprogramme * * 
engl mit 3 OOO und franz. mit 1 200Voka- 
beln + Toots + 2 ZeichensMze. QSver 
Herrmann, HOhenweg 19. 5253 Lindtor 
2, Tel. 02266/6122 

Verkaufe Paint Magic u. Bongo Print/Ma- 
gic fur 30 DM, Bongo fur 20 DM — Beide 
45 DM * Org. von King-Soft * Schreibt 
an: Thomas Weopott. Dr-Max-flgner-Str. 
5, 4992 Espelkamp 

C-64 * * C-64 * * C-64 * * C-64 

Suche * Software * fur meine * Floppy 

* evti Tausch * a Kauf * 

Th WeQpot!. Of -Maxttgner-Str 5. 4992 
Espefcamp * * Schtckt Listen 

Suche Software fur den C6-4! Nur Disk, 
preiswert. Listean: Armin Mutter, Mittlere 
Dorfstr. 5. 7632 Friesenheim 2 
Tel. 07821/6 7139 

Achtung! verkaufe wegen Systemwech- 
sel original Oxford Pascal mi! engiischem 
Handbuch! Angebote: C Erfering, Dimker 
Allee 54.4270Dorsten 11! Diskvereion! 



Wer gibt einem Computerfreak setnen toy 
C64 geeigneten AkKoppter fur bis 60.— 
DM ab. Suche Games! Angebot an: Dirk 
Seitert, Hofstr. 1 a, 4200 Oberhausen 1 1 
>Dringend< 

■ Suche ■ neue, gute Graf Adv. + 
Sporlspiele (Karateka .) auch Anteitun- 
gen zu HuDt + voodoo. Listen u. Angebo- 
t"e an S Troeller. Archennolzstr 11. 43Es- 
senl. Tel.0201/702232 

VC-64 Sptete, Uste gegen frankierten 
(1.30) Ruckumschtag 
Harakt Wierzbmski 
Edew. Lands tr. 128 

2900 Oldenburg 

verkaufe C64 + Datasette + Joystick * 
Kass -Spieie + Leerkass. + Uteratur + 
Ghostbusters Kass. fur glatte DM 800.— 
M Fehr. 8000 Munchen 90. TeL 
089/654301 nach 18 00 Uhr 

* * * Super-feusch * * * C64 * * * 
Tausche Trainingsbuch zum Simon's Ba- 
sic gegen Mask of the Sun (mit Anteitung) 
auf Diskette * * * 

JGerecke. Herford. 05221/81805 

!!! Suche C64-Sortware Ml 
Bas;clem programme und Topspieie me 
Raid over Moskow * Gnostbuster * 
Mask of the sun gesucht (Disk). Meiden 
bei Rail' Tel 02558/325 

* Suche C64 uncVbder Floppy. Kann fur 
beide Gerate zusammen hochstens 700 
Fr. bezahlein(daSchOler). DieGeratedur- 
ten hochstens 1 Jahr art sein. Tel 
041/451438 (CH) * 

Hardware- Notdienst fur Commodore 
VC-20 64 Floppy- Datasette 
Fur CkJbmitgheder ohne Arbeltskosten. 
Anfragen Commodore-Club-AC, 51 Aa- 
chen. Tel 024V13947 

Der (>>mmoocre-C1ub-Aachen kautt arte 
und def ekle Rechner und andere Gerate 
auf, nicht zum Werterverfcauf. Angebote 
an Commodore CC. Aachen. Mittelstr. 
13, Tel 0241/13947 

Fast -Tape- Modul 

mit Reset Old und 6fache Befegung der 

FunktionstBsten 

DM 45— neuwertig 

Tel 071 21/43686 n 1600 Uhr 

Suche dt. Zeichenaatz fObr C64 + MPS- 
801, Prg. furMathe-Fecharbelt undinter- 
ss Spieie (Kass. o Disk). C Eisner. Bahn- 
hofstr. 6. 8656 Thumau, Tel. 09228' 
1691 




Wozu denn in die Feme schwe'rfen, wenn der Computer liegt so noh. 



ComEUterwmg 



Die CompuCamp-Computercamps mit dem 

ti ■■■■■■ Dmwm^m*". • e ' n R^senanoebot an Sport- und 

• jeder Teilnehmer erhalt ein 
• spielehsch-praktisch onentierte Kurze m eigenes"GeratzurVerfugung 

in den 4 fuhrenden Computersprachen • ottrafctivePauscha/^ngeoote/t/rOster-. 
(LOGO, BASIC PASCAL, Maschinen- Sommer- und Herfasr/enen ind. ferien- 
sprache) und viele interessante Spezial- gerechier Unterbringung, Venpfiegung 
/Curse undBetreuung 
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Wertere Informationen uben 
CompuCamp Geselhchaft 
fur Lompuierferien und 
EDV-AutbildungmbH, 
Gofilerstr. 21 ,2 Hamburg 55 
Tel. (040) 86 23 44 





ma 

Quedlinburger Sir. 2 
1000 Berlin 10 
Tel.: 030/344 7 8 27 



Berlins groBte Auswahl an Software fur: 

VC 64 Atari ZX-Spectrum 

Adventure-Spezialist und naturlich auch 
Software fur IBM-kompatible Rechner 



LOAD ZX81-Program into SPECTRUM 




CM»-*»i»Mf cfnFMtt -.Mi iu j. 
■ji ■" -u u - i . *B .*• jfllac 

■ Mu'MMI CM "9- 
... - 

DM »W - 



OM 111 - 




MICHAEL NflUJOKS 



LOAD ZXB1 0N39.- 

[r*J HMK. UQl PortO) 



ZS-Soft GdbR 

Poslfach 2361. 
8240 Berchtesgaden. 
Tel 08652 26 91 



' Computer 



Waaggasse 4. 

8230 Bad Reichenhall. 

Tel. 08651/66773 



HARD- UND SOFTWARE FUR SCHNEIDER 



RS232 SchnmsteHe 

VALCOM 1 DM 249.00 

KOPPLER- SOFTWARE 

Modem 1 DM 74.90 

AKUSTIKKOPPLER 
Dataphons21d DM 298.00 

anschl lerliges 

KOMPLETTANGEBOT DM 538.00 
und noch v-e) viel met" 



TASWORD 464 

Suporloatvornrbotlung DM 69. 90 
The Quill 

Scrwoiben S* Ihr eigenes 
Adventure' DM 79.90 

Dailey Thompson's 
Decathlon, brandneu. 
Supergraf* DM 39.90 

Ghoslbusters DM 4 9.90 



F0RDERN SIE UNSEREN KATAIOG AN! (auch SpeclrumJ 
Sie werden uberraschl sem 
Handleranlragen erwunscht! 
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***** Achtung!!! ***** 
Ich haute jede Art von Compuierscnrotl 
(z.R Joysticks. Drucker. Dalasetle usw. ). 
Haben Sie so etwas. dann anrufen bei 
09422/2217 

Verkaufe Zenith Da la Systems Grun- 
schnft Monitor mit Kabel gegen Hbchst- 
angebot Angebote an Thomas Braun, 
Btulenstr. 22, 8712 Fahr 



C-64 



C-64 



Verkaufe 
Vizawrite 
+ Super base 

a 100.— DM (VHB) 
Tel. 05265/7843 



C-64 



C-64 



C-64 + Floppy + Simon's- Basic Modul, 

2 Flugsimulationen wegen Systemwech- 

soi fur 1 200 DM abzugeben. 

1 Monat alt. Tel. 081 21/8488 

H. Tutta. ab 17 Uhr 

* Infocomp- Ad ventures gesuchl * 
Suche Infocomp-Ad speziell Star Cross. 
Enchanter. Suspect + alle Anleitungen 
auch Ertauslausch M. Schmidt, Lud- 
wigstr. 36. 8510 Forth 

DOTJD Osterretch □□□□ 
Elnsteiger augepaflt. Ich steige aus der 
Programmsammlung (15 Disk! ■ aus!! 
Gunstig abzugeben' Nur komplett. Stras- 
ser J.. A-4752 Rieoau, Box 23 

An ate 64 User 
Stop!! Suche dringend elektronisch Oder 
mechanisch delekte 1541. Preis VHB! 
Zahle gut' Kein Schrott! I. Kostka. 
06182/24381 ab 18 30 

C-64 
Dringend 

Suche aul Kassette: ETshockey. Indiana 
Jones. Angebol an F. Tewald, Wasenslr. 
8, 7148 Remseck-5 

Suche Mask ot the sun + Serpent's Star 
gegen Ghostbusters, One on one, Bruce 
Lee. Flight II (fiber 100 Pros) Sucbe 
Tauschp. (Disk) - Tobias Bosk?r. Blumon 
11. 7316 Kongen 

■■■ Program mierer ■■■ 
tOr C-64 gesucht. nur in Berlin, bitte mel- 
der> bei 

C Tocher. Tel 030/261 41 77 



Verkaule: Commodore 64 + Datasette 4 
Bucher + Software 

Keum gebraucht. NP: 2900.—; VHS 
Morsdorl Franz. Lucien Parkstr. 25. 
7500 Karisruhe, Tel 0721/697874 

C64 OsUrrelch 84 

Suche gebrauchten. gunstigen Farbmo- 
nilor (ohne Mangel) Tausche auch Soft- 
ware (200 Prgm.Jan: Th TRAVEK. Schul- 
weg 11. A-2340 Modling 

Verkaufe Drucker GP 100 VC. ca i J fur 
DM 400,— VB, sowte Typonrad- 
Schreibmaschine Olivetti P35.8 M. lur 
DM 1 200,— VB 

Tel 02234/612 77 (Morawe) 

* * * Osttrrelch * * * 

Suche: Superpoko I Pharaos Curse. 
SAMDeutsch. Akustikkopplor. Drucker. 
Programmtausch. 

Tel. abendt, Wlen 0222)5423259 

4fach Steckmodul. 4fach Steckmodul 
Turbo- Disk + Turbo -DOS- DOS 5.1 + OW 
Renew, menugesteuert und w. Stock- 
piatz plus Reset-Taster 60.— DM 
G Michel. Belerstr. 49. 5030 Hurth 

Verk. C-64 + Datas. + Joy + Uteratur + 
>50 Prg (Splele + Anw.) aul Turbo* 
Kass nur komplett DM 750 bei K.-H. Ra- 
datz. J.-W.-UndtafBtr. 2-4. 5080 Berg.- 
Gladbach 2. 22 02/3 19 47 



Suche gut erh C64 und Floppy VC 1541 
Angebote an. 

ROdiger Hefl 
Gutenbergstr. 22 
5142Huckelhoven-BaaJ 

Verkaufe: Commodore 64, Datasette 
1530. Floppy-Disk 1541. Joystick Com- 
petition-Pro, S-W Femseher. Uteratur. 
Programme. 34 Disketten fur 1 250 DM, 
Tet 021 53/6556 

Verk. C84 + Floppy + Oataset + Joyst. 
'Com. Pro' 4- Floppy-Buch + ca. 50 Top- 
Prgr. (Simon's-R. Summer G.. etc) in 
Disk -Box. alles 6 Mon alt. VB 1 500.-. 
Tel. 061 51 71 4344 

Suche Farbmonitor f. Commodore 64 
(mit Ton) 

und Floppy I Commodore 84 

Klaus Koops. Dorfstr. 6. 2041 Hanfetde. 

Tel 04154/2526 

Suche Kontskte zu Commodore-Anwen- 
dern in der Nahe zur Club- Oder Interes- 
sentengruppenbildung. T. Hofstede. A d. 
WindmOhle 8. 5010 Bergheim 5 

Tausche Software for C64 Disk Oder Ta- 
pe!! Listen an: JOrgen Ushek, Gold- 
mersch 11, 4700 Hamm 1 
Tel 0238V64242ab 18 Uhr 

C 64 Software aul Diskette Neuwertig 
und unbenuUM im Org. 

1 Textomat 
1 Super-Grafik 
gunstig abzugeben Tel 07808/1567 

4-M6\T-64er-Bucher • SxSpiela 1 xDa- 
teiverw , Schule u. Hobby einzeln je 19,— 
• zusammen 70.— zuzOgl. NN • • M. 
Ussy. Spelenkampweg 10. 4800 Biele- 
feld 12 



COMMODORE 
VC20 



Verkaule VC 20. 32K Erweiterung. 
(AOOO Bereich), Datoaette und Ober 100 
GV-Progr.. Progr Hitlsmodul VHB 370 
DM 

Tel. 07044/5635 

Vtrk. VC 20, 18K. Resel. Datasette + 
Mithorverst . 5 Bucher. 25 Zeitungen, 
140 Programme. 3 Joysticks, 50 Listings 
Preis nach Vereinbarung. MPS 80Z: VB 
-Tel: 020VS1 66 11 

Verk. VC 20 + Datasette + SW-Femse- 
her (60 cm> + 8K-Erwetter 4 200 Ga- 
mes + Tasche + Computerhotte + Lek- 
tOre + Basickurs + Handbuch Altes ori- 
ginalverpackt; 450.-. Tel.: 08071/ 
44181 ab 14 00 Uhr 

Suche def VC 20 
Auch Totalschaden zum Aus-schl oder 
auch intakten. wenn biHig. Suche Assem- 
bter. Pascal. Forth 
0211/7480697 

Verkaufe VC 20 + 3K Erweiterung + Da- 
tasette + 2 Basic Lornbucher + Compu- 
ter Zertschrtften + viel Software Preis n. 
VB Tel. ab 19.00 Uhr 04 21/6 1625 14 

Der VC 20 Freak-Club Austria 1st immer 
noch aul der Suche nach MltgUedern und 
Programrnen Holt Euch Euer Info bei Mi- 
chael Jezek. Schlofl 4. A-2542 Kotting- 
brunn 

VC 20-Angebot: Verk w Syst-wechsel 
Softw. - 75.— / Org.-Pascal + Anl - 
50.— /ExbasMPrg.) + Buch - 35.- an 
M KOndgon, Marderw 6, 5010 Berg- 
helm 3. Tel.; 02271/91908 



102 Mtik: 
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verkaufe: VC 20 + 16rtfscham»r + 100 
Spiele / 1.5. 16K Spiete 4 3 BOcher + 8 
Magazine fur den Superpreis von 400 
DMIIII 

Teteton: 07 11/562249 (Preis: VB) 

Soche tor VC 20 Spiete und nutz&che 
Programme sowie Speichererweiterun- 
gen. Schrefbt bitte an Burkhard Tiede- 
mann, Hude 4. 2161 Estorf 

Ver kaufo: VC 20 * Mod ulbox + 2 x 8K- 
RAM + DaUMtle + Joystick + Pro- 
gramme!!! Praia: VB 375 DM — Tel.: 
08531/4782 

***************** 

AchtungVC20 * * AchtungVC20 * * 
Achtung VC 20 

Verkaufe VC 20 + 64K Ram, 2K Eprom 
+ Datasette + 100 Programme (Kass I 
+ BOcher fur sfr 350 
Micha Tschuck. Ob Muhlestr 5. 
Ch-8598 Bottighofen, T.: 072/754822 

5 BOcher + Steckpl (,3-»ach m. Reset) 2 
16 Kassetten + Super-Exp. + Super-Tool 
+ Compumask + vtete Lisbngs * NP 
678.-* Zua VKP 280,- *Auch 
einzetn * Tel : 71 42/5 34 53 ab 16 Uhr 

Verkaufe: VC 2a Floppy 1540. Dataset- 
te, 16K + 8K, 10 Spietediskerten (GV 
32K( u. 3 BOcher (iB Basic mit dem VC 
20,...) Jorg Hotoschuh, Stuckwiesenslr 
14, 7022 Letnf-E 1 

So che gutes Textveranoeitungsprg fur 
VC 20 + 64-KB-Karte + Epson RX- 
80F/T + Gorfitz Interface VCEI auf Disk. 
Karl Srfimaderer. Ktosterstr 81. 8702 
HolzWrchen 

Verk VC 20 + 32KB + Trackball + Joy- 
stick + Uteratur + 25 Kassetten + Pro- 
gramme + Listings + Infos 2 J alt An- 
dreas Vokjt. Hauptstr. 226. 3422 Bad 
Uuterberg 1. Tel.. 05524/1317 

Ver VC208Mon alt 1 Modul. Ohg Verp. 
Preis VB Bin 2u erreichen unter Tel. 
040/4904679 ab 18 00 Uhr. 2000 
Hamburg 20, PS. bjjjjfljl 

Sucho gjuto Software fur den VC 20. Gra- 
fik. Adventures, Anwender-Prgr Spiele. 
Schick! Euro Listen an J Weger-Krems. 
Scheffeistr. 5, 6000 Ffm V nur Kassette 

Sue he bUUgen Drucker (VC-1520) und 
VC-20 Prg. (GV-32K. ROM) Tausch! U- 
ste und Angebote an Weber Alexander, v. 
Parsevalstr 44. 89 Augsburg. Tel: 
0821/572439 

Data-Becker 80Z-Karte zu verkaufen, 
VHB 150.— Tel : 06323/6899 

Suche fur VC-20 Floppy und Drucker" !' 
Brauche auch noch gute Spiele: Wio Cra- 
zy Kong. PanzerschlacM usw 8K u 16K 
sind am beaten. M. Ktein. Schneldergas- 
se 4. 8072 Oberstimm 

Verkaufe VC 20 + Datas + 16K + Utera- 
tur (4 BOcher, 15 Zeitschrifton) + Joy- 
stick + >40 Programme (Or * * *DM 
400**# 

S Ottotaki. Heerstr 435. 1000 Berlin 20 

Verk wegen Syslemwechsel VC 20 + 
Datasette + 2 Spielkas 4 1 Basickurs + 
Handbuch + Programrrterheft fur 250 
DM Tel.: 06421/26526 ab 19 Uhr! 

VC-20 + 64K + Buserweiterung + Re- 
setschaJter + Datasette + Software + 
BOcher NP (ohne Software) ca 800.— 
bel mir t Of nur 550,— 
Tel 0451/208736 

Suche Tauschparlnor fur VC 20. Spieie — 
Englisch-Lemprogramm — Skat, keine 
Disketten Listen an 

Marco Fornort. ImRuckert 18. 6115 Mon- 
ster 
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Getegenheil; Erweitern S*e Ihren VC-20 
auf 5 Steckplaize, jeder Slot einzeln 
schaltbar, inclusive Reset-Taste nur 95,— 
Telefon: 06151/23228 

Verkaufe 16K-Erweitening mit Sptele- 
und Programmierhandbuch fur 80,— DM. 
Anfrage an Hauke Krieck. Tel: 0203/ 

2 69 72 ab 19.00 Uhr 

Verkaufe VC 20 2 16K + Fteset + viel 
Software mit Turbotape 300 DM. 
Tbtefali 89 64 763; 

Super-Tool-Mooul (25 Zus.-BetehteJ + 
SchneB-Save und Load (Muekra) zu verk. 
DM 50— + Porto (NP 115.—) Tel: 
086 79/31 83 ab 17.00 Uhr 

VC 20 plus 16K. plus RS 232. Datasette. 
Modut-Spiele oa God. 1 Joystick. (OS 
2). Pedals dtv Uteratur plus Kassetten- 
Spieie VB DM 650.— Tel: 061 73/5766 

VC 20 + 3K-Erweiterung + 6 Module 
(Donkey Kong. Dig Dug. etc) + Software 
+ 6 BOcher (7 Mon. alt) nur 490,— DM! ! I 
Neupreis 1020 DM An C Gerber. Tel 
0B9. 17 7600 

Verk. VC-20 + 32/27K-Erw. + Kasset- 
tenlnterface + Lit. + dtv Programme 
450 DM VHB Angebot an JOrg Witzei. 
Wilhelmstr. I, 3583 Wabem. Tel: 
05683/1682 

Verkaufe VC-20 + Modutb + Grafikerw 
+ 64 + 8 + 3K-Erw. + Textverarb. Mo- 
dul + Epromprogrammierg. + lEC-Bus + 
viele Anl., Prog.. Lit + Paddles + + 
4005 Meertj 2. 02159'2643, R. 
OckenfekJs 



Zu verkaufen! 
VC-20 + 8K + Datasette + Software + 
Joystick + Paddles + Uteratur 
Tel.: 0631/1 39 17 nach 17 Uhr 

VB 400.- DM 



Verk. VC-20 + 16K + 64K + Datasette 
+ Basic -Kurs + Chris ttam-Kurs + einige 
BOcher. VB 600.— DM. Suche Multipfcka- 
ttonspfogr auf 30 SteBen f. VC-64 Josef 
Herzkj. St Blasienstr. 9. 8000 Munchen 
40 

Suche fur VC-20 dringeod Modul pro- 
gramme oder andere Spiele ab 8K auf- 
warts. Schreibt an: Peter Meyer. Kolner 
Sir 322, 5275 BergneustaOt 

Verk. VC-20 + 18K + Maschinenmodul 
+ Joyst + Basic-Kurs + Software + 
ovtt Datasette (neuw. 900 DM) VHB 350 
DM. Norddeulschland Telefon: 
04124/81163 ab 1300 Uhr Sucho 
VC-64 

Suche Software 
Hardware (auch delekt) fur VC 20. Frank 
Lehmann. MebendorterStr. 13. 2902 Ra- 
stede 

Verkaufe VC-20 + 27 K (schaJL) + 30 
Modulspiele + Joystick (Or 400 DM. Bitte 
melden bei Oliver Schumacher, Elchen- 
dorftweg 45, 4421 Reken Tel. 02864/ 
2282 nach 3 Uhr. 

Verk. VC-20 + 27/32KBErwei. + Intert. 
+ 3 Spiele + Joyst uaf. 65-0.— R Dan- 
nehl|Q51 36)86201 ab 14.00 Uhr 

Wegen Syslemwechsel zu verkaufen. VC 
20 + Datas. + 32K + 4 BOcher + Atar- 
Joy. MC-Spiele + ca 100 Listings Elnma- 
bg, nur 480.— DM - Tel. : 06 2 1/65 35 48 
Frank Bikar 

Verkaufe: VC 20 (Reset) + 18K (schalt- 
bar) + Datasette + Joystick + viel Utera- 
tur + Super Software fur 300 DM (nicht 
einzeln). Melden bei Thomas Siemens 
(02485)16 75 




Discovery 1 

All-in-one spectrum-Discdrive 




Technlsctie Eigenschoften: 

* S 1/2 zoll Laufwerk, 40 Track, 180 Kb 

* durchgeMhrter AnschluBbus 

* Joystickinterf ace Kempston kompatlbel 

* monochromer Monltoransctiluft 

* Centronics Docket-interface 

* Integriertes Netztell mit schaiter, das 
Spectrum Netztell wlrd nicht bendtlgt. 

Discovery 1 belegt keinen RAM-Speicher. Ausbaufahig 
zur Doppel-Discstation durch Zusatzlaufwerk. 

Komplettprels: 898,- dm 

Zufaehor: 

Deutsche ol- version lief erbar! 1 698,- 



Schneider CPC: CPC 464 mit Farbrno- 
nltor 1398,-. mit grunem Monitor 899.-. 
DKTronlcs Sprach- und Tonausgabe fur 
Schneider Modul. 2 uutsprecher 148,-, 
Schneider Druckerkabel 59.-. Software 
Tasword 464 98,-' TO,-. Flight Pad 39 - 
sinclairOL: deuteche* Crundgerat 
mit 2 Microdrlves 1698.-. OL 14 Farbmo- 
nltor 898.-. Floppvdtsc -Controller mit 
720 K Laufwern. cehause una Net7teii 
1698 -* is«s,* Advanced user Guide 
59.-. QL-Paraliellnterface 185 -. Serieiles 
Kabel 49.-. jovstictcadaoter 39.-. Softwa- 
re: umrust-Software fur deutschen zei- 
chensatz in alien ot-Programmen 79,- 
Slnclctlr Spectrum: 48 K Grundgerat 
398.-. Soectrum Pius S28.-. Beta Control- 
ler und 670K FIO0DV 1348,-* 11M,- 32 K 

Ram Erwelterung 95.-. Microdrive car- 



tridge 4 stuck 48.-* 40,-. cartridge Auf- 
bewahrungsbox fur 26 Stuck 24,-. saga 
2usat2ta^tatur 228. •• IM,-. Lo Profile 
Zusatztastatur 198.- 
orucher Shlnwa CP 80 768.-' •»■,- 
soeedv 100 848.-. Panasonic kx-p 1091 
1089.-. Panasonic KX-P 1092 1389,-, Fujit- 
su 27406 798.-. SelkOSna GP 50 578.-, 
AiDhacom/Tlmex printer fur Sinclair 
228.- etc. 

Apple: Apoie ii C deutsch 2 795,-, Ap- 
ple ii E Einsteigerpaket mit Monitor. 1 
FioDpvdtsc. controller, n E Crundgerat 
deutsch 3 598,-' B !»•.•, JOVStlCK 68.-, 
siimiinefioppv 498.-. 80 Track Disc* 
Kontroller mit Patchsoftware 298.-. itar- 
ten ab 178,-. 

• ehemaiiger Microcomputer Laden 
Preis 




MICROCOMPUTER LADEN 

Der starke Computerpartner 



zentrale: 



1000 Berlin 1$ 
f ie f ort 8S 2 6 5 91 



■finals: 

Karttser. TO 
■eke prttschMtr. 

10O0 Berlin 12 
Telefon lt4 10 IS 



Filial*: 

Antbachar Btr. 0-14 
bel King Miralc 
1000 Mflln 10 
Telwfon BIB BOM 



Vsrsondbetd lr»9«rt«e>n: Sie konnen per Nacnnahme Oder mit verrechnungs- 
scheck zanien. 8ei Nacnnahme addieren sie bitte 10.- DM zum Kauf preis Bef voraus- 
scneck uefern wir por c o f r l . versand ins Ausiand nur gegen vorausscheck plus 10.- 
dm versandspesen MWSt fre) Uefern wir erst ab 500 - DM warenwert 
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Verk. VC-20 + Modufbox + Datasette + 
3 Bucher + Superefwetterung + Joy- 
stick + 4 Spielmodule -I- Qber 100 Spiete 
+ SchneHsave- una Load mod ul F. Bau- 
mann, CH-9470 Buchs. Tel.: 085/ 
83628 

***************** 

VC 20 + Handbuch + viel Software 
Wirklich bitUg (200 DM) zu verkaufen. C 
Kirchhoff. Tel: 04408/2229 
***************** 

VC 20 + Datasette + Steckmodute + 
massig Software! 1A-Zustand!l VB nur 
DM 250! Diese echt flute Chance muB 
man nutzenfl Bet OHver Kreth, Ederv 
burgstr. 1. 2940 Wilhelmshaven 

Suche Software (Or VC-20 a Erw. (GV) 
(z.B Scramble. Frogger. Pacman usw.) Li- 
sle mil Preisen nn Oliver Mikus, Am Trwrtt 
14. 4797 ScWanaen 1, Tel.: 
05252/7415! 

Verk. VC 20, 3 Mon alt + 16K + Joy : + 
3 Bucher + Spiele + Tragetasche nur 
400 DM VWWoM 350 DM. Angebole an 
Karaten Schutz. Tel.: 030/7052053 — 
1000 Berlin 42. Riegerzeile 16 



GENIE 



Colour Genie: Tausche Software!! (Aut 
Wunsch verkaute ich auch selbstge- 
schriebene Programme). Listen an: Del- 
let Johannsen. Blockenredder 4, 2301 
ScnOnwohkJ 

Nolvorknuf 1 Colour-Genie, orlglnalver- 
pickt + ROM-Llsling + Tochn. Hanr> 
buch + Software, Neupreis 659,— nur 
3S0,— DM. Kaum benutzt! 
HaralQ Eckhoft, Tel 0202/550576 

Cotour-Genle + 32 K + Rec + ca 50 
ML-Progr. (Spiele. Utilities) + Zahlr 
Basic-Proflr. + Uteratur (Or DM 350.— 
(VB) abzugeben 

Tel 062V87B33S nach 18 Uhf 

Cotou/Genie, 32 KB, neuw. + Software 
DM 350.— Disk-Laufwerk geg Gobot. 
Tet. 7053^6074 

Verk Colour-Genie 32 K, ROMbox mil 
Eproms, Recorder mit Bandzahtwerk + 
Software, Spiete ua. FUghtsim , Assem- 
bler. Basic + 5, Eis. Androm und Bucher. 
Preis VB Tel 02304/437 94 



Verkaule Colour -Genie 
Gut + bilitg mit ZubehoT (Or nur 350 DM 
Melden Sie sich bitte bei P Noma. Para- 
celsustr. 21. in 3300 Braunschweig. Tel 
053V5127O8 

Verkaute Colour-Genie (32 K) + viel Soft- 
ware + Joystick + Drucker-Kabel + Re- 
corder + Uteratur Neuwert 1 600.— fur 
590.—. Tel. 02233/7 71 30 
O. Kocks. Sudentenstr. 14. 5030 Hurth 



LASER 



Verk. Laser 210 + 16K + Da las + Soft- 
ware (Frogger, Dig-Dug. ca. 90 Pr.) Origi- 
narverpackt aHes (Or nur 400 DM, bei Det- 
lef Hoppe, 4132 Kamprmtfort. Johannstr. 
14 (02842/5847) 

Verkaute Laser 2001 + Disk Drive + Da- 
tenrecorder + Printer Kabel auch ein- 
zeln Preis: VB Tel.: 061 71/794 73 ab 
18 00 Uhr 

VZ-200 VZ-200 VZ-200 
Verkaute VZ-200 (1 Jahr alt) mit Hand- 
buch + Demokassotte fur nur DM 200. 
Schreibe an J Lehmann. Schillerstr 5, 
7615ZellaH 

Supersoltware (Or Laser VZ 200 zB 
Disk-Editor, Maniac Miner usw. Kostenlo- 
se Uste bei Stephen Keilholz, Heiken- 
bergstr. 4. 3422 Bad Lauterberg. Tel 
(05524) 4817 



Laser 210 

Neuwertiger Laser 210 + Datasette + 
ZubehOr gQnstig zu verkaufen' Melden 
be) Wolfgang Pelzer. Tel.: 0221/ 
SO 44 48 

Laser 110/210/310/VZ200! Wer hat Inn 
endlich und win >in inn hlneinsteigem. wie 
Ich damaJs auch? Progr. u.v.m.(! Into von 
Gutschling. LObener Weg 24. 1000 Ber- 
Hn 51 Anl 

Verk Loser 310 + 16K-Ram + Oalaroc 
+ 2 Joyst + Ul + 30 Prog. + ZubehOr 
(Or 835.— DM. Neupreis 1 275.— DM 
Thomas KuleSa, Nordring 52. 4352 Her- 
ten 6. Tel.: 0209/35 7094 

Tarzan is coming to the Laser! I! ExklusJv 
fur Laser 210/VZ 200 + 16K! und viele 
andere Spiele bei: Timm Markwilz. Frti-v.- 
Rotsmannstr. 40. 3559 AHendoff/Eder 



* * * User 110/210 - VZ 200 * * * 

1st er aucn schrottreH? Wer verkauft sei- 
nen, dam it mein Schrott wieoer repariert 
weroten kann. Tel.: 06221/382709 ab 
19 Uhr 

Laser 210+ 16K + Ext-Bas. 199,— Tel.: 
04321/1 3829 ab 16.00 Uhr 

Tausche Laser 310 mit Data u. 16 Kass 
gegen Commodore C 64 u. Data. Tel.: 
061 41/71211 

Verkaute Laser 210 + Datasette + 2 Joy- 
Sticks + 64KErweit -t- KOnigreich + Ba- 
sickurs + Demokassetten + Handbuch 
NP 890 DM / VP 400 DM. M Skapczyk 
Tel.: 0921/24270 

Verkaute neuwertigen Laser 210 (mit 
Handbuch + Demo-Kass.) und neuwerti- 
gen Sanyo PC-Datenrecorder VB 400.— 
DM Angebote an Uwe Sauer. Clara - 
Wteck-Str 6, 5300 Bonn 2 

* * * Extended-Basic * * * 
Verkaute original Exended-Basic fur La- 
ser aut Kassette mit ausf. Beschreibungi. 
nur 30 DM/ M. Barth f Ernst-Ludwig-Str 
14 / 6501 Budenheim 

Verschenke Laser 210 + 16K Ram + 
Prog. + Uteratur! Verkaute Netzteil (Or 
Laser lOr 250.— DM. Nur zusammen ab- 
zugeben T Markwitz. Frh.-v.-Rotsmann - 
sir. 40, 3559 Ailendort 



MSX 



■ MSXBMSXBMSXB 

■Suche Toppfogrammel 

aut Disk, und Kass zu Bri&gstpreisen ! 
(Spiele, Nutzprgr.) Uste an Martin Naget. 
Evang.-kith. Studienheim. 8802 Winds- 
bach 

SonyMSX HB-75R HBD-50 + Sanyo 
Monitor 2112 + Div. Org Spiete fur DM 
1850.— zu verkaufen. H. Moler. Pt 
1250 3570 StadtaHendorl 

MSX-ComputerClub such I Interessen- 
lon. Beoltzon umlrtng-retcho Sottwarobi- 
bliothek Info geg. Ruckporto S KnOp- 
ling, Utbremer Ring 193. 2800 Bremen 
1. TeJ : 0421/3701 18 

MSX-Programme: Spiete und Neu; Disas- 
sembler. Intos gegen ROckporto bei Nl- 
colaJ Josuttis. Am Kreuzesteine 5. 3406 
Bovenden. Tel: 0551/81059 odor 
611 49 



MSX-CompuKer-Club Besitzen umtang- 
reiche SoftweOibBothek. Info geg 
Ruckporto: Sven Knupling, Utbremer- 
Ring 1 93. 2600 Bremen. 1 Suchen noch 
Mitglieder 

Hallo MSX- Freaks 
Suche MSX-Usem zwecks Info-Aus- 
tausch und ErsteHen einer Kontakt- 
Adressen-Liste (nur schrift.) Basche, 
2987 Gr oflheide, Kiebitzweg 

***** MSX-Z80 A ***** 
Mochte Maschinensprache lemen. Su- 
che Uterat /Progr /Routinen. Angeb an: 
E Hansen, Felsenstr. 5, 5560 Wittfich 
12, Tel: 06971/8547 



ORIC 



One Atmos, 64 K-RAM + extended Ba- 
sic (23 Extrabefehte) + at Handbuch + 
Supertape (Speich bei 7200 Baud) + 
50 Programme, Preis: 555,55, Tel. 
04452/1383 

Verkaufe Oric-1 (48 K) mit Atmos ROM + 
viele Top- Programme (Original, ua. Hob- 
bit. Chess. Zorgon) f Or zusammen nur DM 
350.- (NP 1500 DM). Tel 02429/ 
7474 

Verkaufe ORIC ATMOS 48 Kl 

+ Joystick + Interface + Demo-Kass + 

Software. Preis VB 

S Schifterwein, Ringstr. 10. 7880 Harpo- 
lingen, Tel 07 76/316 77 

ORIC-1 48 K zu verk. mit uber 25 Pro- 
grammen aut Kassette! Uber 80 Li- 
stings!! Joystick Interface!! 400 DM * * 
Ab 17 Uhr. Tel 024 23/4649 



!! 1111,1 



Minn 



ORICm ROM-Switch macht ORIC 1 zum 
Atmos 1 Laufwerk 320 K m. Contr. 1 
Printer MCP-40, 1 Sprach-Synthesizer 1 
UmrOstsatz f. t E Gabrecht. Schanzenb 
22. 2060 B Oktestoe 

ORIC-1. Philips Monitor V7001 + 
E PROM -ATMOS + ROM-Swllch 
Ca. 100 Programme alter Art ORIC- 
Magazin. ORIC-Briet + div Lekture. Preis 
VB: Tel 221/706020 

ORIC-1 (48 K) — 1 Jahr. neuwerttg + 
Joystick- Inter! + Software (ua. Hobbit. 
Harrier Alt. Dates .) + Demo + 8 Kass 
+ BOcher * * # 400.- DM. TOBIAS 
KOTTING, Tel 0221/3602577 



Paint Mafllc m ^ 



Kan Cut«iwl« M 



mngan — 

"^AVucngcsctlschafi 



Buctr>crlog 




*■ 



DM 



4r D«ut»ch«« 
-^t Deutsches 

W»ttb«werb. 

0b«r100 Pr«»««- 
1.PreU:DM 2000r- 

In bar- 



^^^^^^^ 
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ORC-1/16 K + Zub. * * * DM 300 VB 
neuw. fas! geschenkt mil Handb. Demo- 
und dtv. Spiel-Kass. und Progr. BOcher. 
Joyst-lnt erface 

MokJe. 48 Bielefeld 16. 0521/7 7322 



SCHNEIDER 



CPC 464 

Sue he list- bzw. Koplerschulz 
Jurgen Siedlecki, Bischofsacker 161, 

7109 Sotiontal-1 

Suche Software fur metne CPC: An wen- 
dung. 3-D-Grafik. Maine mat., Spiele 
Tausch rnfegRch. Peter Radkowski. 465 
Getsenkirchen, GrasmOchenweg 10. Tel. 
0209/77 7618 

** Hllfe!!! *S*0*S* HIHtle ** 
Armer *■ Schutor * such) * bilbge * 
Software * (Or Schneider * CPC 464. 
Sch.cki * Eure * Uste * an * C Rona- 
cher * LGteweg 52 * 6500 Landeck * 
Osterretch * 

Suche Kontakte zu Schneider Besitzem. 
Adresse: COMPUTERCLUB DOPPEL 
DELTA. R Krzyzaniak. Christian -Meyer- 
Str. 67, 5630 RemschekJ. Tel. 021 91/ 
65121 nurmrt ROckportoIl 

Schneider CPC 464 Cotor neo 1 287 
DM. 05603/5380 

* * * Schneider CPC 464 * * * 
Wir suchen Tauschpartner. 
USTE an: OSver Otten, Am Hang 6. Oder 
an Wolfgang Volmering, Auf dem Brink 
41. 4290 Bochoit 



Kaufo u Tausche CPC-Prg Suche ROM- 
List, u. Ass. Listen an P.D . Fautenberg 21, 
6682 Ottweiler 2 



Super! Schneider CPC a Farbmoo. u. 
Floppy u Software g. Joystick g, 1Q BO- 
cher u 3 Disketlen uu u. Neupreis 
>3200 OM. VK Preis unter Absprache 
Tel 06071/4 1965 ab 16 Uhr 

■■ Schneider CPC 464 ■■ 
Verkaufe metnen Schnekfer a us Zeil- 
grOnden Qarantie bis Mai 65. Andreas 
Stoffel. Mitlolring 23. 3502 Velimar, Tel 
0561/82 4719 

#** CPC 464 *** 

Suche gute Software fur den CPC 464 
auf Kass u Disk"! 

Eduard Wiedmann jun , Urbanstr. 13, 
7132 Ifcnqen 

Schneider CPC 464/QT 64 (gun) Kaul- 
datum: 02.11.1984 DM 750. ohne Soft- 
ware. Literatur etc 

M. Lissy. Spelenkampweg 10. 4800 B(e- 
lelekj 12. (0521)49871 

CPC 464 

Suche Software + Kontakt zu anderen 
CPCUsem 

Angebote an: Stephan Herder. Hopfen- 
berg 3a. 2110 Buchhotz 

ZugrelfenM Verkaufe 10 BOcher z.B Ma- 
achinenaprachobuch. Spiele z.B Fruity 
Frank. Manic Miner. Blagger Habo auch 
Tasword II und Druckerkabel Tel : 
06071/4 1985 

Suche V24-Schnirtstelle lOr CPC 464 
(auch Bausatz) und Kontakt zu anderen 
Usern 

Markus Metehinger. 7958 Uupheim. 
Laubacnweg 24 

CPC 464 CPC 464 CPC 464 
Was sie auf Jeden Fall Ober Ihron Schnei- 
der wissen mussen Info host! ber IBJ. 
3042 Munslor 3. Bertinorslr 19 b 



Suche Tauschpartner for CPC 464 im 
Raum von Innsbruck- Land {Spiele, Daten- 
verarbeitung. . ) Veil HOIzl (Tel. 05223/ 
7639. nur Samstag Sonntag). Osterr. 

Suche und tausche standig Schneider 
C PC-Software, auch Hardware Jorg Bit- 
tenbinder, Schwaft>enstieg 6, 3457 
StadtoWendorf, 5532/4360 

Suche Kontakt zu alien CPC-Anwendern 
in der BRD. Suche Soft- und Hardware. U- 
ste an Dieter Wore. Marscbowitzer Sir. 6. 
8950Kaufbeuren2.Tel 08341/67669 

Suche Vokabelprogramm 

Englisch + Spanisch fGr CPC 
auBerdem Tauschpartner fur Games etc 
Tel. 030/7845368 

Doppelfloppy 5.25" fur Schneider DSDD. 
1. 4 MB. von kompatfoel. 1 598.— DM. 
07654/8829 

Schreibt uns Euro Adresse und Eure Er- 
fahrungen. Wir schtcken Euch unsere Er- 
fahrungen. Schneider Computer Club 
Deutschland. 2800 Bremen 61. Fonta- 
nestr. 23 

CPC 464 CPC 464 CPC 464 
Suche Gleichgesinnte ate Tauschpartner 
(Or CPC Software. Uste an Jorg Braun. 
Waldenburger Sir 5. 3330 Helmstedt 
(05351/33457). 

SOS! Suche Schneider CPC-464 m. 
Farbmon. od. Sinclair OL Oder anderen 
Comp. m. Disk-LW. Im Tausch geg Auto- 
hifi-Anlage, 6 Mon. alt. NP 1 975 DM Tel 
0711/481205 v. 18-20 Uhr 

CPC 464 (grun) + Schulbuch + Tips + 
Th'cks + Schach + Topcalc + Topword + 
Andromeda + Writestar + Flugsim. + 
Cato Spiel + An wonder programme 
VB 950.—. P. WaUbank. 06045/4344 

Suche Kontakte zu CPC 464 Usern. 

Bitte melden bei: 

Frank Schnitzer 

Gabelsbergerstr. 14 

6143 Lorsch Tel. 06251/5 11 31 

Kontakt zu anderen CPC 464 

Anwender sucht 

Max Kurlh. Stolpestr. 20 

5000 KOIn 71. Tel. 0221/706020 

ab 17 Uhr. 

Schneider C PC 4 6 4 . 2 Monate ait wegen 
Todesfall zu verkaufen Originatverpak- 
kung/Farbrnonitor DM 1 200.— VB, Telef. 
0221/230041. Beitz. LOtzowstr. 11. 
5000 Koln 1 



Suche gOnstige Software fur den CPC 
464; K. Parplies. Posh*. 1443. 5778 Me- 
schede 



Suche Kontakt zu CPC-Besitzem im 
Raum Ertangen z weeks Inform - und Prg • 
Tausch. Tel. 091 31/1 4574 
ANDREAS LANGE Zi. 04/03/11 

Ratiborerstr. 2-4, 8520 Ertangen 

Schneider- Club Deutschland in 2800 
Bremen 61. Fontanestr. 23, verschenkt 
an |edes 500. MitgKed einen Drucker von 
Schneider Legen Sie ROckporto in Ihren 
Brief. 

Suche Drucker fur CPC 464 
rndgficbat nicht ubor 300 DM, da zur 2e(t 
arbeitslos- Angebote an Postfach 8765. 
3300 Braunschweig Oder Tel 0531/ 
8733 63 abends 

Suche HARDCOPY- Ptogramm fur den 
Schneider CPC zutn Ausdruck von Grafi- 
ken auf Seikosna Angebote an Paul Neu- 
per kin.. Louchtenberger Str. 3, 8473 
Ptroimd 





Terminal 




Mit Tele-Terminal 300 S wird ihr Spectrum zum 
Telekommunlkations-Terminal. Tele-Terminal 300 S er- 

moglicht die vollduplexfahige Datenfernubertragung mit 300 
Baud uber jeden Akustikkoppler. Tele-Terminal 300 s be- 

notigt nur das Sinclair interface 1. Ein RS 232 interfacekabel 
vom interface 1 zum Akustikkoppler ist im Preis enthalten. 



i 



Fur Sinclair Spectrum 
und Schneider CPC! 



Technlsches: interface 1 kompatlbel, 64 Zelchen pro zeile, 
ASCII Zeichensatz deutsch, 23 zeilen pro Seite, 1 Dialogzelle, 55 
Blldscnirmseiten Textspeicher, 8 Kurzspeicher, Automatisches 
Load /Save der Datenfiles auf (Cassette Oder Microdrive, Printe- 
rausgabe fur alle gangigen Drucker (parallel Oder Sinclair-Bus), 
Halb- und volldupiex-Betrieb, Paritaten anderbar, bldirektiona- 
les Textscrolling, Single-Key-Bedienung. CTRL-Tasten, Tasword- 
kompatibles Datenformat und vfele weitere Mogllchkelten. 

Fur Sinclair 

DM 98,- Kassette plus interfacekabel 
dm 108,- cartridge plus interfacekabel 
Pur Schneider CPC 464: 
DM 98,- Kassette plus int e r f ac e kabel 
Jewells mit deuts chem Handbuch 

Prelse und 2 u be nor Tele-Terminal 300 s software, 
Handbuch und RS 232 mtefacekabel 98,- zusammen mit inter- 
face 1 298,-. Akustikkoppler Dataphon mit FTZ-Nr. 298,-, Aku- 
stikkoppler AK 300 S, neu in schwarz, mit FTZ-Nr. 298,-, Sinclair 
Expansion-Set (interface 1, Microdrive, 4 Cartridges: Tasword, 
Masterflle, Ant Attack, Gamesdesigner) 389,-, Expansion-Set 
und Tele-Terminal 300 S zusammen nur 488V- Akustikkop- 
pler Dataphon und Tele-Terminal 300 s kompiett nur 368,- 




MICROCOMPUTER LADEN 

Der starke computer partner 



zentrale: 



lOOO Berlin 15 
Tel*fon 882 65 91 



Filial©: 

Kantitr. 70 
■ c k 6 FrftBCttMtr. 
1000 Borllfl 11 
T«li*onS2« 10 II 



Plllale: 

AntlMchor str. s-i« 
bol Kino Musk 

1000 Berlin 10 

Tolofon J1I BO SO 



v*riandb«dlngung«n: sie kOnnen Der Nachnahme Oder mit verrechnungs- 
scrteck zahten. Bel Nachnahme adaieren sie Ditte 10.- DM zum Kaufpreis. Bel voraus- 
«heck liefern wir por t o f rl versanrj ins Auslanrj nur geoen vorausscheck plus 10 - 
dm vertancisoesen. MWSt-frei liefern wir erst ao 500.- DM warenwert. 
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CunPuTER-nRRKT 



M S X 

Computer. . . 
Wi r haben sie ! ! ! 

1000 Berlin 44 *S? (030) 6926178 BiirknerstraBe 1 7 



Die No 1 fur den CPC 464: 

Programmierervereinigung 

Jimiperiail g($F®iwaire gysteimi 

Wir haben DIE Software: s. Ubersicht in diesem Heft 
Wlr haben DIE Hardware: Printer, Modem, etc. 

fur professionelle Anwendungon: Text- * De2erverwaltung. Stabsbk. 
lur aemlprofessionelle Anwendungon: Hiltsprogramme (Compiler, etc) 
tur Amateuranwendungen: Spiele, etc 

in hdchster Quaiitat m gunstigen Preisen 



Ladenverkaut und Vonuhrung bei 
unseren Oslribuloren + HaixJem im 
gesamten BundesgeoteL 

Interessante Handler- und 
Gf oBhandlerKondi f wen • 



Vefsand und Beratung 
GEROES. Hard- A Software-Vereand 
Hekfegartenstratie 36. 5300 Bom 1 
Tel : 0228/2624 74 
Katatog schnftkch oder tetet 
anlofdem (80 Ft Rp betogenl) 



Achtung 



] Spiele fur Ihren Commodore C-64! 



GH05TBU5TERS 45.50 OM 

SHOOT WfUPTO 34.60 OU 

BLUE THUNDER 34.50 DM 

DEUS EJC MACHMA 58,50 DM 

TOY BIZARRE 39.50 DM 

TRASNMAX 34.50 DM 

BLACK HAWK 39 00 DM 

ORG ATTACK 39.00 DM 

GALACTIC GARDENER 39.50 DM 

CRAZY BALLOON 34.50 DM 

MANIC MWER 34.50 DM 

BLUE MAX 39.60 DM 



20DS 

HUNCHBACK! 
AZTEC CHALLENGE 
RIVER RESCUE 
HAMPSTEAD 
QUEST FOR TIRES 

RETURN TO EDEN 

THRUST* 64 

OINKDOO 

M 5 STRIKE EAGLE 

STAFF OF KARHATH 



Superspiele fiir 



ZX-Spectnim 



DOOMDARKS REVENGE 45.00 BLOCKADE RUNNER 

TOWER OF EV1. 34.5Q DM MAMPSTEAO 

DELTA WINGS 34 50 OM FIGHTER PBOT 

THE SNOWMAN 3250 DM ASTRO NUT 

JET SET WiXY 29.50 DM ALIEN 6 

SABRE WULF 39.00 DM UHDERWURLOE 

LUNAR JETMAN 27.50 DM MOWBOT 

DEUS EX UA04NA SS.SO OM G£H MS OEBMtQMS 

STARBUTZ 15.00 OM SHERLOCK 

•fS- INTEGER COMPIER 35.00 OM 
^«-FU3ATINGPO#JT-COMP1LER 69.00 DM 
WnW Anqafeott flndan S» m a mmm ourorfo nn 
LkWMom 



; :■ DO EU 
39 00 DM 
33.50 DM 
39.00 DM 
39 50 DM 
49 SO DM 
:•>«» 
45 MOM 
39.50 DM 
34.50 OM 
49.50 OM 

*j ^: dm 



MM DM 
39 50 DM 
32 50 DM 
29 50 DM 
39 50 DM 
39 00 DM 
I5 00 0M 
26.50 DM 
59 50 DM 



BUCK ROGERS 
FUGHTPATH737 
BRUCE LEE 
EBRD MOTHER 
CASTLE OF TERROR 

awn com "-'^ 

5-E PUXM 

UOM 

mttGOOGMOBl 

ZlM SALA BM 
CAVELON 
JET 5£T WLLY 

COMSA* 

BEACHHEAD 

JET PACK 
TRAKT MH 
ROAD RACER 
SPORTS HERO 
TRAVEL W TRASHUAN 
LOOE RUNNER 
*J*GMT LORE 
AHC ATTACK 
GO TO JA*. 

Mjiamn* dp-vi 

MUGS' 



45 50 DM 
37.50 DM 
43 50 0M 
39.00 OM 
45 50 0M 
39.00 OM 
59 50 DM 
20 00 DM 
26 M DM 
45 SO DM 
29.50 DM 
34 50 DM 
59 50 0M 
39 50 DM 

27.50 DM 
27.SODM 
34.50 OM 
34.53 OM 
29.50 OM 
49 50 DM 
39 00 DM 
27.50 DM 
26.SODM 
44.50 OM 
29 50 DM 



Banns traBe 38 
4000 O0SS£*KXf 1 
Tel: 0211/328555 



Programmieren 
mit hochaufldsender 
Grafik 




I 40Grafik-Programme 



PC-1500 

Dec interessierte Computef-Anweo- 
der wkrj schnttweise in das Progtam- 
mieren mil HRG eingetuhrt Die vor- 
gesteiifen BASfC-Programme urn fas- 
sen meist weniger als 30 Ze>ten. sind 
struktuhert kdnnen top-down ge~ 
lesen worden. smd seibsterklarend 
und lessen SKft auch fur jedes andere 
Computer-System adapt*eren 

286Seiten. 72 Abb.. Fr /DM45 — 
IS8N 3-907007-02-6 

Besteflungen uoer die nacnste Bocfi- 
handtung oder direkt beim Verlag 

MIKRO + KLEINCOMPUTER 
INFORM A VERLAG AG 
Poatfach 1401, CH-6000 Luzern 15 
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■■■■ CPC-464 ■■■■ 

Verkaufe CPC-464 (or. Monitor) + 6 
Spiele + Tips (Data Becker)" Fur nor 
900,— DM — Superpreis!! 
Tel. 052027 1607 (ab 14 Uhr) 

Tausche GT 64 + 200 DM (VB) gegen 
Fartjmonitor. (05731/6794) Tetef. 
Marcus Schneider 
Ooenoh 22 

4952 Porta WesnaSca 

VerVaufe Software: Sunpfspiel — Ein 
Takbk-Sotel in e-iner 3- Dun landschaft 
Info + Hardcopy gegen Ruckporto bei W. 
Biermenn. Bahnhofstr. 4. 7158 Sutzbacn 

SCHNEIDER CPC 464 mit FSrtxnonitof 
und Literate und gennger Software we- 
gen HooOyaufgabe fur 1 100.— DM zu 
verkaufen. Hans Tutta 081 21/8488 

CPC 464-User suchen Kontakt zu An- 
wendern im Raum LP/PB Aufbau eines 
Userctubs bei Inter esse' Michael Votmer. 
Trrftweg 29. 4787 Geseke 5. mit Ruck- 
porto r> tie 1 



SHARP 



Monitorcomputerckib MZ-700 Sucht 
noch MHgieder. Zeitung' Probeexemplar 
DM 3.—. Bitte mit Ruckporto an Frank 
Pferthoff. Rendsbg- Landstr 181. 2300 
Kiel 1 

HuBasic Uftext usw wegen System- 
wechset abzugeben AOes Onginak? mit 
Harxtouchern Joysticks M2-700 PC- 
User (1245-1500) Software, Stabk. Ma- 
theusw 15.— DM Tel. 022a ; 465762 

MZ-731. (m Plotter). ErsatzroSe. Spra- 
chen. Compiler (at. S-Basic) fur 950 DM 
(0256 2/3785) 

Verkaute memen MZ-731 VB 800 DM S- 
Basic Compiler von BBG 135 DM An ta- 
res von BBG 30 DM. Diskette fur SFD- 
700 23 Prg nur 40 DM Gflnter KL-Katt- 
hofer. 02553/3471 

Preiswert zu verKaufen einen 3 Monate 
alt en MZ-700 mit dem eingebauten 
4-Farbenptottef. VB 1200 DM. Tel: 
05524 57 18 Neupreis 1 500 DM 

Sharp PC 1500 (A) Software Goer 70 
Prg. u a Pac Man. ProtVAdreBprg . Frei- 
umschtag an Sven Nimsgarn. Pmkenned 
4d. 2000 rNkydersl edl 040 5252653 

PC 1500 Assembler 40.— DM PC 1350 
SystemhanObuch. Software Assembler 
IV. information gegen ROckuTnschJag W 
E>sete Lessingstr 17. 6719 EtsenbefQ 

CE-150 + 7 Papierrrjien. Printer/Plotter 
+ Kasserte tnterface tur PC-' 500 (A) nur 
6 Mon. geg Hochstgebot M. Langham. 
Dhaun er Str 184. 6570 Kim 

MZ-731: Suche soft- und Hardware aier 
Art I/O Experimentierplatine. Joystick, 
gunsbge Floppy. Drucker HRG, etc Mar- 
cus Buftjer. Heuennannsweg 2. 2223 
Meloorf 

Verkaute MZ 731 + S-Basic + Pascal. 4 
Farb-Ptottef + 3 Spiele + HarxJbuch. fast 
neu fur 900 DM 06852-1024 

Crazy- Kong von BBG nur 25 DM. 30- 
trrgarten von BBG nur 20 DM. Liste uoer 
meme Hard- a Software 1st kostenlos 
Gunter Kiein-KattnOler. Brookstr. 89. 
4434 Ochtrup, 

Suche bttg Manuale fur CP M 2 2 und 
Forth tur MZ 80K. Habe auch Inter esse 
an FTograrnmtausch Goenter Klein. 
| Bramstedterstr. 4. 2808 Syke-Henstedt 



MZ 721 + Basic + Pascal + Hobra- 
Schach + BBG-Handbuch + 10 Spiele 
+ oW. Software (auch einzetn). Tel.: 030/ 
6228407 

Verkaute MZ-721 + QuickDisk + Huba- 
sic + Ueratur VB 700.— Tel: 
(0911)6631 28 ab 18 Uhr 

Stop Sharp PC 1500Agesuchtnurln 1A- 
Zustand und Onp^nalverpackung. Prets 
bis 250 DM. Sven Nimsgarn. Fmkenried 
4d. 2000 Norderstedt. 040/5252653 

Achtung * * * Verkaute: MZ-800 mit 
Quick-Disk + Software Drucker mit 
Schnittstete. SFD-800 Floppy. Tel: 
0228/465762 

Nebenverdienst. Into 

MZ-700/800: Verkaute SW: Tank. Ulo, 
Rescue Plane uvm. 10,— /Stuck, afles 
original' Info g. Ruckporto bei Markus 
Fticker. Frankfurter Str. 46. 6074 Roder- 
mark 

PC-1401 = Telefonwahlcompuler 

70 Nummern speicherbar. Jede wanlbar 
+ 40 andere Programme (Graphik/Meto- 
cie ) Graits-tnfa Robert Zettl. A-9800 
SpittatOR 

Achtung MZ-700-800-80K ToUe Adven- 
tures Spiele und AnwerKterprogramma 
Liste gegen Ruckporto Suche Mtojieder 
(Or unseren Club. Ruftanoderschreibtan 
Sharp 

Computer Club Am Schwimmbad 11. 
3579 Fhetendorf-4. Telefon 05684/ 
71 64 Clubrnitgfeetter sind at) Eintritt ver- 
sichert fur aAe Schaden die em Gerfll ein- 
treten. 

Verkaufe PC -1500 A + CE-150 Drucker 
+ CE-155 Modui neuwertjg. ind rech- 
nerspezif Literatur und Systemhand- 
buch t. nur 599.— DM" 1 let 
02761/5553 

***************** 

Original Sharp MZ-721 
zu verkaulen 
mit WSPSoftware — VB 700 DM 
ohne nur 600 DM! (VB ) 
Rufen Sie an. 061 51/2934 10 

Suche SFD f MZ 700 + Daleiverw. Gun- 
ter Bart. Tel: 0941/96138. Friedr. 
Ebertstr. 53 A, 64 Regensburg 

Verkaufe Sharp MZ-72 1 + 25 Program- 
me 555 DM. Drucker MT 80 + 7 Farb- 
bander + Papier 833 DM. Centr Intena- 
ce 144 DM. zus nur 1 490 DM. Tel: 

736135600 

Verkaute speziel tur MZ-821 Pattemge- 
nerator Preis 55 DM. G. Meyer — 2805 
Stuhr 1 - Sykerstr 66 

Fur Sharp 731 Programme (aftes) u. Zu- 
behor gesucht/ Verkaufe Zei tschr if ten u 
Bucher ( C 64 u. andere neuwertig Wolf 
Norten. POB 101863. 4300 Essen 1 

Forth tor MZ700! Kasaette 65 DM, Dis- 
kette {3.5-ZoU Mtnittoppy. nicht Quick 
Disk) 75 DM. R. Upkow. Im Dtstetwinkel 1 , 
3016 Seelze 1 

• • • • • Verkaufe • • • • • 
PC-1245 + CE-125Supergunstig!!H Erst 

1 % Monate aft. VHB: 460.— DM!! Tel: 
07251/63319. Nur nachmittags er 

reichbar. 

Sotort anrufen 1 Galegenhert! MZ 80K 
(mit Monitor a Kasi-Uufwerk). 48 K, 

Joyst-AnscniuR vielen Progr. u Hand- 
buch gege Hochstgebot zu verk. 
■06059/247 

Achtung verkaufe Sharp MZ 731 (Wt_ 
Plotter) + Pascal + Literatur VB 750 DM 
/Tel: 05634/1329 



106 $m 



Ausgabe 6/Juru 1985 



CC Computer 
Studio GmbH 
Ellsnbethstra&e 5 

4600 Dortmund 1 
TaL 0231-5281 M 
Tx 822631 cccsd 



Computersysteme 



Die 16-BH-Sensatkm... 
Genie 16 mit 128 KB RAM 

8086 CPU. 2 Lautwerke je 
360 KB. Farbgrafik, mit 
Pertecl-Cato Perfect-Text und 
Perfect-Filer 5900,- 
Genie 11 s 

Der neue Z80-Rechner 
abgesetzte deutsche Tastatur 
64 KB RAM, softwarekompatibet 
zu TRS-80 Modefl 1 ' 1 950,— 

Genie II s mil 2 Laufwerken 1.4 MB 
und Monitor nur 4 150,— 

(" TRS-80 tst eingetraoenes 
Vterenzetcben det Tandy Corp) 



Colour Genie 



Floppy- Disk-Station, elegantes 
besonders flacbes Design mH 

Conlrolter. DOS- und FORTH- 
Entwicklungssystem 998.— 

DnjckeranschluBkabel 129,— 
16-KB-Speichererwelterung 79,— 
Ausfuhrtiches ROM- Listing 45,— 
Techniscnes Handbuch 45,— 
Akustik-KoppJer Tandy AC3, 
FTZ-geprOft mit Kabel und Software 
fur Colour Genie 495,— 
Original - Joysttck-ControHer. 

2 Joysticks analog, 2 numenc 
Keypads und Spiel Panzer- 

schiacru 148.— 

Onginal-ROM-Cartrklge fur 

3 EPROMS 29,- 
TCC Super Cartridge mit 

Editor, Monitor, Disassembler, 
Packer etc 179,— 
Neue Software: 

Skat Colour 29,— 
World Business Game 49,— 
Crazy Castle neues Adventure 

mil Gratik 25,— 



Verbrauchsmaterial 



Ab sotort auch die bekannlen 
MEMOREX-Disketten 
BASF-Disketten. Qualimetnc. OD. 
10 St. m. Verstftrkungsring ab 49,— 
Verbatim- Oskerten mit Ver- 
siarkungsring. 10 St mit orig. 
Reinigungsset 69,— 

Datenkassette C 20. 
SM Mechanik 2,45 
Sonderlisten fur Disketten und 
Diskettertzubehor kostenlos 
Farbbander f Or. 

Tandy Line Prinler I. II u. IV je 15,— 
Tandy Line Printer III u. V *e 19,50 
Tandy DW II je 17,— 

Epson MX-80 Je 19,— 

Itoh 8510, 1550 je 20.— 

Oki Microane. Star je 9,50 

Weitere Typen aul Anfrage 

ABe hier angebotenen Produkte 

sind ab Lager lielerbar. 
AWe Preise inkl. Mehrwertsteuer. 



Jotit 2S Saltan Cotour-Gsnia-KaUlog ' 
Kostantos anfordarnt 
Wlr suchon standig mui 
Programme tur Cotour Ganlo! 



i 



Spitzenbiicher und Software 
aus dem //e/m-veriag 

TA-alphaTronic Schneider 

Computer PC + P2 + P3 + P4 CPC 464-Computer 




JlratBiBCf-Buth rum TA-tlpfuTreMc PC 

Ktara Emruhrung m BASIC Prak- 
ische Programmbetspwle. Nach- 
schiagewerk Wiederholungsbucri 
mil 160 Fragen u. Amworten Das 
Edokjsbuch fur den Art/anger 
(uber 300 Sedan) Emwetsung «n 
de Arbeil mrt der DisketlensJation 
Bert -Nr. B-0W 68 - DM 



Programm-Driietle nim Bucti 



BertNr 0-016 • 59 - DM 



BASIC 



•6 hkim(»«" 

'00 jDv'>0K"og> 



Emsteigerbucri mm elphaTrorM PG. 

100 emtsche Ubungs-Programme 
16 Lenwmherten mrt vwten praki*- 
scnen Berspeien Ohne Vortcenni- 
ntsse wird Schnrt fur Schrm m die 
BASrC- Program mierung eingetuhrt 
Der Leser term schneH. semen ai- 
phaTronc PC zu beherrschen una 
etgene kleme Programme zu er- 
stetien Em Buch. das dem Antan- 
ger besondere Freude beretfet 
(352 Seaen, 

Bttt-Nr, 6-017 DM 



BASIC 
mit dem 
alphaTronic PC 

FortKhnttliches 
Prog ram rweren 
tur die Pruts 



Lang* enrartet - enflltch for den PC' 

Emtuhrung In 3-S'C Diskerten- 
umgang u v*Jes. was zur perieK- 
ten Benerrschung des TA PC's 
genori Uber lOO pramsnane 
U bungs- u Anwenderprogramme 
U B Sortieren - TevTverarb - 
Dateien - Faktuneren - guie 
Programm<ertechnik und viete 
rnehr) Klar beschnebene Pro- 
gramme Ubungen mrt Lbsungen 
Em Bestseller tur |eden PC-Betlberl 

Beit. -Nr 8-032 68 - 0M 
Progrjmm-Dnkfnp mm Buch Best. -Nr. 0-102 • 74.- DM 



Die grote 

llphlTrooiC-PC- 
Piogramm -Sammlung 



PflOGRAMMSAMMLUNG rum aloha 

Tronic PC. Hervof'agende Program- 
me zum Ertemen von BASIC 
Vete praktrsche Anwenderpro- 
gramme wie z B Aufbau von Da- 
teien - Sortieran - Serrogfapruk 
- Te^rtverarbeitung - FaWune- 
rung - Matbemaitk ur»0 vete 
andere Programme merw Eine 
Besptel-Sanimlong und em Tra>- 
rUngsbucn von hohern Wen 

Best Nr. B-031 38 - DM 
Programm-OttUru rum Buch Bast -Nr D 101 • 74.- DM 



Mathematih 
auf dem 



Piobtempra2is<eriing. -analyse. 
Programrnenrw«ckkjr>g und -be- 
schreibung we'Gen m jeOem Bev 
spiel prasentien E-n hochwen«ges 
Bucfi mrt Programmen aus den 
Bereichen Anthmet* * Zms-. 
Dretsatz-. Prozentrechofrn * Geo- 
metne • Tngonometne * Loga- 
rithm • Stats!* * Dirterential- 
und Inlegralrechnung * Grunde*e- 
mente der Matnuatgebra u.v a 

Best -Nr. B-035 49- DM 
Prognmm-Orskene rum Buch • 59.- DM 



Das groBe 
Floppy-Buch 



Der TA alphaTron* PC enttatet 
erst seme voile Leisiungsianig>eiT 
rmt dem dazugehor^en Desk en e^- 
laufwerk Um dte Moglchkerten 
soieher e»temer Spe»cher vo" aus- 
nuteen 2u kbnnen. mu8 man de 
Specherverwendung uben. namie- 
ren und die nrjiweno^geii Kom- 
mandos und Ptogrammanwetsun- 
gen ertemen 

Best -Nr. B-036 49 - DM 
Programmdiskenc rum Buch eM. - DM 

# unverbmdliche Preisempfehlung 

...und die neuen Bestseller 

Oas grofie Assembler -Buch rum alphjTmrirc -Computer P2 ' P3 / P4 

B-Nr B-012 (tiir P2> - B*Jr B-034 (fiir P3/P4) je 68. - DM 

Ow groBe COBOL -Buch - Em Lehrgang im Dialog 1300 Seilen) 

Best Nr B-033 74.- OM 




: - Sp sr^ch mrt i*n M proon*- 
hen Ubvngs- und Anwtndarprogram 
men. Lencbte Emtuhrung m dc 
Prograrnmiersprache BASIC Prak- 
tocbe Ubungen Lbsungswege 
BASfJ-Programme verstehen und 
setost erstelten Hervorragenoe 
Amvenderprogramme Em Fach- 
und Trairungsbuch. das begeisterl 
Best -Nr. B-201 SB - DM 



Programm-CttseBe nim Buch 



■ML* C-204 • 74 - DM 



BASIC 



CPC4B4 



•6 1 »-■-«-»■.'* -v-- 



Fur Ettsatiger am CPC 464. Keme 
Vcvkenntnisse nbt^ 16 Lemem- 
henen. 100 etntacbe Llbungspro- 
gramme Pro* Dr W Vofl - der 
bekannfe Fachautor - zegt rmt 
diesem Buch noch n« war es 
emtacher d* Prr^rarnmiefsprache 
BASIC m in ren Gmndlagen zu er- 
temen. <ca 300 Serten) 

Betl-Nr B-202 68 - DM 



DAS GROSSE 
BASIC LEX1K0N 

CPC4m" 



Dn grofle Nachuniagewerk Brmgi 
den gesamten Be'ehrssatz lea 180 
Betohle v Funktionen) des -Scrtnet- 
der-Compuiers CPC 464. Darstef- 
lung de* Be*ehie u Funktonen at 
phabeiisch nach 7 PunUen (l BA- 
SC-Schlasse+wort - 2 Formal - 
3 Zwec* - < Anwewdung - 5 
Progr -Betspaat - 6 Ergebnis - 
7 VergieKhsbmwetse) Zum Pro- 
gramm»e«en eme unertaBl>che Hitte 
Beit -Nr 1-203 SB.- DM 
Programm-Cassette mm Leiikon Best -Nr C-205 #74.- DM 




MitTiematik mrt flem Computer lecht 
gemacht Em wertvoltes Buch zur 
Lbsung von Aukjaben aus Beret- 
cben der Mamemahk \z B Arah- 
metik - Zins-. Dreisatz-. Prozentr 
- Geometne - Tr^bfkWitfhe - 
Ouadr Gtech - Logarithm - 
Sia'atik - arrmrn u geom flet- 
nen - DifferentiaJ- u iniegrakech- 
nung und vwte mebr) GroBart^e 
Progranvnsammlung Zum Training 
Btft -Nr. S-206 41.- DM 
ProgrammCauetle rum Malhe-Buch Best -Nr C 707 • 59.- DM 



Das groBe 
Orskeitenbucfi 
zum 



CPC464 



in o>es^m Buch wmj gezeigt: * 
wie man spechefl und tad! * we 
man Date»en verandem kann * 
vne mam vom Utulenden Pn> 
gramm aus aut Osketten zugnerti 
* w>e man mit seo^enheBen Da- 
ie«n umgehi • «ne man reiaifve 
Date*n (Random Access Daie*n) 
vemariei uvi 

ERSCHEtNT MAl T965 



P rogra mm -0 rskene zum Buch 



Best -Nr. B 207 49.- DM 
Best -Nr. C 208 • DM 



Bucher und Programm-Cassetten g4M es m den KAUF- 
HAUSERN. oet den Handtem. und im Buchnandei 
VERIAGSAUSUEFFRUNG: 

Osteneich: Osterreichiscrter Landesvertag. Lands)' 41. 
A -4020 Lmz 

Schweu Wyder AG. Wmkeir»edsir 65. 5430 Wettmgen 

Bestell-Abschnitt 

E*w>0en y SMfm vEBLAG Te*ek>n 06' 5"SS3 rs 

6X» DarmMadt 13 Meoeejetge- La«R»aa> »9* 

B«e i*lem S« 



zuzugben 3 - DW tfe n anqt o sien 
LJ Of Nacnnarvne rjv*rrecnnuno>icnec» »*oi t» 



CDuPuTER-nRRKT 



Steigen Sie ein in unseren 
superschnellen 

SOFTWARE- 
VERSANDEXPRESS 

Ziel: 



immer die neuesten Spiele aus der inter- 
nationalen Hitliste 
Fahrscheln: Sie brauchen nur eine Postkarte zu 
schicken an: 



SOFTWAREVERSAND-EXPRESS 



5047 W'SSe 



Oder rufen Sie unseren 24-Stunden-Service an: 
Tel.: 02236/44873 

kootonlooc Prciolioto wlrd oofort zugcoondt. 
und nun: GUTE FAHRT!!!! 





ZX-SPECTRUM COMPUTEP.SCHNELLVERSAND 

Erwvttnrq auf48 K 89.— DM Joysfick OtNfcahot 20.— DM 

Tasutj *nrcrtc« 1 89— DM JoyiacMnMrtae m 2 Pwts 49.— OM 

UgttDar 72- DM PfogrwnmMrtarM jMJbfeaBjttl 90.- DM 

Drucfewntartac* OMMn 188— DM 3Kan*-So»W-Syni»*a*»r . 1 1 1 .- DM 

So^clwyMhofcMf m SoTT-nra 95- OM SPECTTtUM ftxtvarflnga*un() 15 an 45- DM 

SP£CTHOM-Pwt 2taavWort»l* 38.— DM DWuMMn 5.25 * (MM 6 StOcfc 37 — DM 

arrah-SgK h ayrWhaag* ■ ROM II TOn Mm TV auc* Ml BCEPWwiBrtw .. 111- OM 

,i-DtSK rtopf^corWoa* 3.0. b» 4 l*ufw**e lO BOntcnfflQ M 399.— OM 

0-DtSK-SyMwn 1 «BO K**S 318 KB,1« m SfMg«l-Laj***'» SA4 to .1049.— DM 

P-OISK -System 2iSO bacfca 636 KBylM m BASF-Laufwerk 6138 1198.— DM 

EPROM P-ograww^Tw" ■* rus4Uk**m Ca**i*ie**dar*ca 298.— OM 

SEU'E^efWf RBtOT!,»-5cnr«»>^i5t fJr Oen ZX-SPECTTWM INFO anfcyeamT 

COMPUTER A MEDIENTECHN1K HEINZ MEYER. 

Rahserstr 58. 4060 Viefsen 1, Tetofon 021 02/22064 




Laden + Versand: 
Schonebetger Sir. 5 
1000 Berlin 42 (Tempelhof) 
W 030-752 9150/60 



Otfnungszeiten: 
Mo-Fr: 10-18 Uhr 
Sa: 10-13 Uhr 



Handler- 
anfragen 
erwunschl 



ERC-SOFT: HARD- UND SOFTWARE SPECTRUM/SCHNEIDER 



A5TR0N0M1E 48- 
OA5 Soperpfogramm ExMuoiv rrnt 
DEUTSCHE M HANDBUCH 
OMNCALC 2 61.— 
Sfcto TB51 n <*esem Heft! 

supercooe as 59.- 

TASWORD 464 79 — 

Ertkar. TOTAL IN DEUTSCH n* nusfurtrt 
Hondboch MOtempai ■ OAS Program"! 
t, den Pro^amm- u. Mtoo<*tv«-Anwendef | 



SPECTRUM + 
EXPANSON SYSTEM 
ZX ■ Interlace I — MtoodrVa + 
4 Sopor programme 
OUAJJTATSTASTATUR 
CARTFflDGE 9.60 
CARTRIDGE BOX 24 — 

Prots* inU MwSt + Wwandkoalan 
Fullanbachiirate 11, 4000 DuiMidort 30 
Tai 0211(431464 



510.— 
389 — 



229- 



ZX-Spectrum 

Reparatur-Schnelldienst 

Computer & Medientechnik, Heinz Meyer, 
Rahserstr. 58, 4060 Viersen, Telefon 021 62/22964 
Rufen Sie uns an! 



Private Kleinanzeigen Private Kleinonzeigen 



* * * Systemwechsel * * * 
Verkaufe (eider Sharp PC-1401 mtl Sy- 
steminf. und viel Software. Preis VBCVU 
350.—) Intr. meWen bei: HP Weiss. Tel 
Geschfift 069/580091 72 

Tausche MZ-731 Software und suche 
Tips zur Kopptung an die Eisenbahn. U- 
ste an Martin ThieJ, Neugasse 49. 6752 
Winnweiler. Tel: 06302/1770 



SINCLAIR 
SPECTRUM 



VOrh. ZX Gpoo 48K 1 Bony TCM 3 Bo 

corder (Test Happy 8/84) + Sharp Re- 
corder (kann nur laden) + 3 BOcher (Z80 
+ Pascal) fur insg. 400 DM; evtt. auchge- 
gen C 64 a Ftoppy Tel. . 02 03/59 84 55 

***************** 

Verkaufe ZX Spectrum Plus + Literatur + 
Software fur DM 500.— Te: 2 5 82/2 59 
***************** 

ZX-Spectrum 48 K + gro8e Tastatur + 
Software + 6 BOcher + Kasa-Rec + 
Rec u. TV-KabeJ + Handbuch + Netzteil 
Komplett fur nur 480 DM R Horst. Fran- 
kenweg 58. 579 Briton 

ZX-Spectrum 48K + ZX-Prinler + Data- 
sette + Joy-lnleriace + Orig. Software + 
div Utefatur (NP = 900 DM) fur 650 DM 
abzugeben Top-Zustand> Tel.: 02135/ 
484 59 

Verkaufe ZX Spectrum 48K + Oaten- 
Recorder + Joystick mit interface + 4 
Spietkassetten. Neuwert 850 DM. Alter 1 
Jahr. Preis VHB wegen Systemwechsel. 
Tel: 061 21/86431 

Ich suche preiswerte Anwendungsprgs 
fUr den Spectr 48K. Auch Denkspieie 
und Adventures Senden Sie Ihre Liste an 
Reinhard Wacker. Untergasse 6. 6456 
LangenseJboid 

Suche Software: Matchday. Pirfal 2. Eu- 
reka, Bruce Lee. Booty. Blue Max. Gift 
from Gods, Ah en 8, Antics, D-Day, Boul- 

dor Dosh. UOW. C Holmonn. ncniKirOal' 

2. 6460 Getnhausen 2 

Afien 8, Gift from the Gods 59 DM; Boul- 
der Dash, Star Strike. Airwotf , Projekt Fu- 
ture 39 DM. Zaxxon 45 DM D-Day 49 
DM. Aiies OriginaJe! 
Ancuten: Robin Weber. 089/8595759 

Verkaufe 48 K-Spectrum +■ Joyst + 
Kempsloninh*. + 50 Programme + BO- 
cher + Schi^ibmaschinentastatur fur 
390 DM • • V Hessing, Lupusstr 23. 
5000 KAn 1 • • • 

Spectr/ZX81 Soundgenerator (3Tongen. 
IHOBkurv. 1 Rauschgen 2 PIO). Kemp- 
stonkomp Joystick Interface bdiig abzu 
Forster Dimker-AUee 32. 4270 Wulfen 
Info; 02369/5262*** 

Currah Speech mil Anl. u. Demo- 
Kasselte fur DM 85.— (VHB) u. Currah 
Slot fur DM 37.— zu verkaufen Jens 
Hoppe. Heidberg 1. 2250 Husum 

Super-Anlage: Spectr. 80K + Tastat. * 
lnterf.1 + M-Drive + 6 Carl + Cenlr. Int 
+ 6 BOcher + sehr viel orig. Software + 
Light Pen + Kass. Recorder!!! Preis VB 
1 000,— Baum 0228/61 41 74 

Systemwechsel!! Spectr 46K 
{Orig.verp) + Ev. Rec + Joystick + In- 
ter! + sw + Lit + A Lengyel Ung. 
Gymn 8455 Kastt'Amberg, Tel.: 09625/ 
249 od. 542 

Suche C64 + Dafasetfe + SW + ev. Ut 



Suche Kontakt zu Spectrum Besitzem 
z weeks Erfahrungs- und Programrnaus- 
tausch Tel: 05651/6606 

Original-Software (weg. Wechsel) 
Spawn of Evil 3D DM 15.00 

3D-Tanx DM 15.00 

Destroyer DM 10,00 

G Broglie, Durrslr. 27. 7410 Reutt 

OrlglnaFSoftware (weg. Wechsel) 
Masterfile Vers. 9 DM 30.00 

ZW ED-Toc4kit DM 15.00 

Sound-FX DM 15.00 

G Brogfie. Durrstr 27. 7410 ReutX 

Suche Software fur Sinclair QL Listen 
und Preise an: Artur-Manfred Hennig. 
Herringerweg 57. 4700 Hamm 1 

Suche/TauscheQL-Softwara M Menlhe, 
PosHach 165. 3437 Bad Sooden ABen- 
dorf. Tel.: 0565^2258 

Alphacom 32, Thermodrucker fur ZX 81 
und Spectrum, neuwertig fur DM 180.— 
zu verkaufen. Tel.: 0711/641306 

Vertt ZX Spectrum 48K + Aufsarxtasta- 
tur + Ohginateoftware (Wert 500 DM) fur 
400 DM und ZX 81 + 16K + HRG-Modul 
+ Centronics + gr. Tastatur VB 200 DM, 
lei; 0711/325207 

Zusatztastatur mit 79 Tasten wie in Nr. 
3/85 S. 19 mil vieten Fkl ohne Shift er- 
reichbar jetzt abgesetzter *Cursorta- 
sten-Btock* 198.-DM. 0511/429953 
14-21 Uhr 

Verkaule Original Spectrum Software: 
Scramble-Combat Zone Pin go Devils of 
the Deep/ Penetrator/ FSght Simulation, 
fur je 10 DM. J. Fritz. Am Trieb 9. 7340 
Eybach 

Wer betreibl einen Brother HR-5 mit dem 
Sinclair Interface 1 zusammen? Schreibt 
an: Franz Gutjahr. Zum Traroth 53, 6483 
BadSoden 

Verkaufe Spectrum. Drucker GP50S- 
Seikosha und viete gute Programme 
(Schach, Tasword 2 .) wg Systemwech- 
sel. Prets 800 DM (VHB). Ruf eintach an: 
B Friese, Tel : 06222/5Q1 40 

Rinrbur Drurkpt fast neu RO DM Cam- 
bridge Jciysiickintarface 50 DM, ROM- 
piatine fur Spectrum zum POMersatz (ei- 
genes ROM entwickeln) 80 DM. Eprom- 
mer 50 DM. 02203/39287 



ZX-Spectrum 48K + Top Software (500 
DM Wert) fur nur 575 DM bei Andreas 
Bergmann. 06257/831 48 



Verkaufe fast neuen Spectrum 48K + 
Datenrec (neu) 2 60 Originaiprogramrne 
(Ftghterp etc) + Ut + gute Beratung. 
Preis DM 650!! NP >1000 DM Tel: 
06764/2604 bis 19 Uhr!' 

Suche gut erhai Spectrum 48XB + Da- 
fas + Softw + Module + Interface I. Bie- 
te 350.— DM (da Schuler) Schreibt an W. 
Grassberger. Hohen Zetterstr. 4910 
Ried. Osterretah 

Spectrum User Club Wuppertal 
nimmt wieder Mitglieder auf | 
Nach zweifdhriger Arbeit mit neuem Kon- 
zept Rolf Knorre, Postfach 200102, 
5600 Wuppertal 

Verk. Druckerinterface (LUst. LPrint. 
doppeite Schfiftbr . dl. Umlaute ohne SW 
sowie Copy) VB 100 DM/ Suche Kontak- 
teN. KaJb. Helgoland 110, 4300 Essen 1. 
0201/715645 

Verkaule ZX- Printer + Papier und 
3-Kanal-Synthesizer neu + Garantie 
Ges. DM 100. Tel.: 07634/8631 
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Neue data BECKER Bucher 



Die ungewc-hnliche Kombi- 
nation von sensationellem 
Preis und hervorragenden 
Leistungsmerkmalen des 
neuen ATARI ST muB jeden 
Computerfreund einfach 
neugierig machen! Hier fin- 
den Sie auf Ihre wlchtigsten 
Fragen die Antwort (und die 
sollten Sie nicht nurvor 
einem Kauf kennenl). 
Schwerpunkte: das revolu- 
tionfire Grafik-Betriebs- 
system GEM und ausfOhr- 
liche Hardware-Beschrei- 
bung. 

Das Premierenbuch: Der 
neue ATARI ST, ca. 200 
Seiten, DM 39 - 





Sie wolllen schon immer mal ein Tele- 
spiel selbst prog ram mleren? Hier 1st 
fur Sie das top-Buch. zugeschnitten 
aut den COMMODORE 64 und mit 
BerOcksichtigung des COMMODORE 
128! Schrlttweise lernen Sie zu pro- 
grammieren. wie man Pac Man 
durchs Labyrinth schleust Oder wie 
Captain Future spannende Abenteuer 
in tremden Galaxien Qberiebt. Hand- 
feste Anwendungen mit vielen Bei- 
spieten. Listings und Programmier- 
tips. Auch mit wenig Programmier- 
Praxis stellen sich schnell uber- 
raschende Erfolge ein. 
Superspiele - selbst gemachl, 
ca. 200 Seiten, DM 29,- 



BnTOhning 

in© 

ntlt dem 

COMMODORE 
64 



■HomifCKmwcH 



Diese hochkaratige EinlQhrung in die 
rechnerunterstOtzte Konstruktion lie- 
fert neben umfassenden Informatio- 
nen reichlich Konstruktionsbeispiele 
mit ellichen Programrnen. Konkret 
warden dreidimensionale Zeichnun- 
gen und deren Veranderung durch 
Zoomen. Duplizieren, Spiegetn etc. 
behandelt, Bausteinprinzip und Mac- 
ros erklart sowte daruber hinaus der 
Aufbau eines eigenen CAD-Systems 
erarbeitet. Ein brandaktuetles Buch 
derabsoluten Spitzenklasse! 
Einfuhrung In CAD mit dam COM- 
MODORE 64, 302 Saltan, DM 49,- 



Dem interessierten Antanger werden 
hier die weitverbreiteten Assembler 
Profimat. MAE 64 und TEX AS, aus- 
lOhrlich anhand von Ubungen und 
Beispielen erklart und aufbauend 
eine konsequente Einfuhrung in die 
Maschinensprache vermittelt. Gleich- 
zeitig ein fundiertes Nachschlage- 
werk: Ein umfassender und uber- 
sichtltcher Anhang mit Erlauterungen 
aller wichtigen Begrifle sowie ein 
reichhaltiges Stichwortverzeichnis 
ergflnzen dieses Trainingsbuch opti- 
mal. 

Assembler Trainingsbuch, 
ca. 250 Seiten, DM 39,- 



STAR-TRECK im Wohnzimmer? Die- 
ses packende Buch zeigt, wie man 
sich einen Roboter ohne groSen 
finanziellen Aufwand selber bauen 
kann und welche erstaunlichen Mog- 
lichkeiten der C64 zur Programmie- 
rung und Steuerung bietet - 
anschaulich dargesteilt mit vielen 
Abbildungen und etlichen Beispielen. 
Dazu ein spannender Uberblick Qber 
die historische Entwicklung des 
Roboters und eine umfassende Ein- 
fuhrung in kybemetische Gnjndlagen 
Unentbehrtich fur jeden Roboterfanl 
Das Roboterbuch zum 
COMMODORE 64, ca. 230 Seiten, 
DM 49,- 



PASCAL 





Eine beispiellose Sammlung von Tips 
und Tricks, mit denen Sie alle \tor- 
zQge von TURBO PASCAL eriolgreich 
nutzen konnen. Naturiich mit vieien 

Anwendungen und konkreten Pro- 

grammierhilfen fur den optimalen 
Einsatz dieser erstaunlich vielseiti- 
gen Programmiersprache. Ein gelun- 
genes Buch. das reichlich Anregun- 
gen vermittelt und damit zu einer 
wirkllchen Fundgrube for jeden 
Anwender wird. 

TURBO PASCAL Tips ft Tricks, 
ca. 250 Seiten, DM 49.- 



MSX-Computer haben zwei ganz ele- 
mentare \forzuge: zum einen ein her- 
vorragendes Preis-/Leistungs-Ver- 
haltnis. zum andem daruber hinaus 
auBergewOhnliche Grafik- und 
Soundfahigkeiten. Das vorliegende 
Buch behandelt gerade diese Mog- 
lichkeiten der MSX-Rechner, umfas- 
send und ausgezeichnet dargesteilt. 
Viele nutzliche Beispielpro- 
gramme, die den Text gelungen 
abrunden. 

MSXGrafikft Sound, 
ca. 250 Seiten, DM 39,-, 
erschelnt Im Juni 1985 



Ein Buch, das nicht nur 
absolut wichtig ist fOr jeden 
64er-Besitzer. der die phan- 
tastischen Moglichkeiten 
des Nachfolgemodells ken- 
nenlernen will, sondern auch 
dem KauTinteressierten aus- 
gezeichnete Entscheidungs- 
hitfen bietet. Informieren Sie 
sich sachkundig Qber die 
wirklich herausragenden 
Leistungsmerkmale des 
C128: 64-aufwarts-kompati- 
bel, drei Betriebssysteme 
(eins davon CP/M). 128 KB- 
RAM. 

Das Premierenbuch: 
COMMODORE 128, ca. 
250 Seiten, DM 39 - 



FlnRlhrnnfl In dW 

KOnstliche 
Intelligenz 

MM Hill 

PrapMnnHrCN 



Zentrales Thema aktueller Diskussio- 
nen: die KOnstliche Intelligenz (Kl). 
Eine ausfOhrtiche und interessante 
Einfuhrung in deren Theorie und Ein- 
satzmoglichkeiten. vom historischen 
AbriB Ober die .denkenden" und 
.lebenden" Maschlinen bis zu Anwen- 
dungsbeispielen mit Programmen fur 
den COMMODORE 64. Experten- 
system. Such- und Auskunftspro- 
gramm Oder selbstlernende Pro- 
gramme werden ebenso dargesteilt 
wie Computer-Kurvst Oder Si mulatto- 
nen. 

Einfuhrung In die KOnstliche 
Intelligenz, 395 Seiten, DM 49,- 



Mehr 



Qber das groBe 
Angebot inter- 
essanter DATA BECKER 

Bucher und Programme 

finden Sie im neuen 
DATA BECKER 
KATALOG Sommei 
'85, den vrir 
Ihnen gerne 
kostenlos 
zusenden. 
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Speclrum48K+ Dalenrec + Joystick + 
Inlerf. -hMicrodr. + interf 1 +6Cartr. + 
Centr. Schniilstelle + Software + Tasta- 
tur + Llteratur Kir VB 700.- DM. Frense 
Hamm, Tel.: 02381/4644 96 

Verkaule originalverpackt 1 x Daicker 
GP-50 S 300.- DM 
1 x DM 3 Kanal Synth. 90,— DM 
Thomas GOtisch, Bahnhotstr. 7. 2306 
Schonberg, 043 44/2481 

Verkaufe ZX Spectrum 48K + Fuller- 
keyb. + Joystickint + elnen Hauten 
Sottw. 4 Anleitungen + Ulerarur680,— 
DM T Gottsch, Bahnhotstr. 7, 2306 
Schonberg, 043 44/2481 

Anleitungen fur; Beta Basic 1.8. Pascal, 
Devpac. MCTT. Psytron, Logo, Maslertile. 
Tasword. Valhalla, HurgOmnlcalc, Hobbit. 
Datakit. Quill uvm. D. Unden, Tel.. 
0221/765732 

Spectrum 48K, Intert 1, Microdr. Joyst. 
+ Inter!., Drucker. 50 Actionpr, Tools, 
umtangr. Llleraturs., Cartridges mit Pro- 
grammen. Kompl. VB 800 DM, Tel.: 
068 7175266 

Gunstig! Joystickintertace (dk'tr. M.2 
Port's) fur ganze 40 DM zu haben bei Hel- 
ko Hartmann, Sonnenbergstr. 41, 7015 
Korntal. Tel.: 07 1 1/83 2237 

WAFA-DRIVE, neuwertig, in orig. Ver- 
packg.: nur 420,— DMI AuBerdem 5 Wa- 
ter-Tapes + Kass. zum Obertragen von 
Progr. Tape zu Water. + Anleitung. Tel.: 

0761/44 5302 

Elnmallges Angebot 

ZX Spectr. 48K mit Garantie J/S Intert . fOr 
jedes Progr. Software ■ umstandehalber 
zus nur 340,— DM. Tel 02362/64964 

DFUiDFUlDFUlDFUiDFUl 

Suche Modem Treiber. Software fUr 
Spectrum, auch an User-Kontakten im 
Ftaum Freising interessiertlll Tel.: ab 18 
Uhr 087 56/824 

Revision: Die Anzeige in HC 4/85 unter 
moirtem Naman war oln ublnr Schorz Ich 
distanziere mlch von alien dort gemach- 
ten Aufterungen. 
■ I, Holewczuk - 7600 Freiburg ■ 

Verkaufe ZX Mikrodrive + Intertacel + 3 
Cartridges + SeikoshaGP 50S. Alles o k 
+ 7 BOcher. Angeb. an Thomas Mayer. 
Elsensteiner Str. 14, 8500 NOrnberg 30 

Suche Konlakt zu Softwarehausern 
zwecks Vermarktung meine* Adventures. 

H. Prlllinger. Jahn-Str. 2, A-5280 Brau- 
nau am Inn 

Verkaule 

Spectrum 48K Erw 69 DM 

Specfr Centr Intert. 159 DM, 

Seikosha GP 100A 398 DM, 

fast neu — Tel.: 2261/67370 

Taaten statt QummM! 

Systemwechsler verkau't RICOLL Profi- 
tastatur fur 150,—. INFO bai Th. KOpsel, 
Julius- Leber-Str. 3. 4811 Oertfnghausen. 
ROckumschlag. 

Achtung wegen Systemwechsel Sinclair 
Spectrum 48K + Microdrive + Interface 

I, + Software + Anleitung zu 900 DM. 
Wim van Hees, Tel.. 02204/54946 

Suche Software 
Kaufe Spectrum Sotware 48 KB Nur mil 
Anleilun-g Angebote an Axel Kopp, 
Weinstr. 25, 7600 Offenburg 

Spectrum 48K + DK'tron. Keyboard + 
Interlace 1 ; Microdrive + Alphacom 
Drucker + Software + Lit. Preis 1 150 
DM — ROdlger Salaske, Marklandstr. 
188, 5600 Wuppertal 2 



i in 



Input-Datelverwaltung-lnput 

Das Dalenverwaltungspgrm. fur den Mi- 
crodrive. Datenaufnahme unbegrenzt. 
Eingabe uber Maske am Bildschirm. 
S uc htout U01 9: 3 74634 

ZX Spectrum 16Kmit Interface, Software, 
BOcher. Se hr gunstig ab/ugeberv Mathi- 
as Kollas, Schwalbenstr. 51. 2000 Ham- 
burg 60 



Spectrum 48K, Stonechip-Tastatur. In- 
tert.1, Microdrive, 10 Cartridges. Kemp- 
ston-Centronics-lntert., vlel Software, Li- 
teratim nur 998,— DMI Andy Padberg. 
Telefon 089.91 2366 

Verkaule Original Spectrum Software: 
Shark Attack/ Manic Miner/ Spectrum 
Chess/ Galaxians/ Jet Pac/ Atic Atac/ 
Gnastier — for je 10 DM. J. Fritz, Am Trieb 
9, 7340 Eybach 



Kaufe defekte ZX Spectrum 16/48K 
Spectrum Plus sowie Peripherie Preis n. 
Verembarung. 07545/6841 

Verk. original Sinclair Drucker. wenig be- 
nutzt (Or DM 80.- VB. Cambridge, Joy- 
stick Interlace 'Or alle Tasten, neu 130 fur 
DM 80,— VB Werner Braun. Hirschgra- 
ben 26, 5000 Koln 90, 02203/39287 



Hallo Heinz, talk to me. 
Verstehst Du nicht? Dann 
hoi Dir das neue INPUT 64, 
da spricht der 
Commodore 64 wie ein 
Mensch mit Dir. Du fragst 

und bekommst sofort . . . 



. . . die Antwort. 
I NPUT 64. 

as Computer-Magazin auf Computer-Cassette. 



Denn 
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Verkaute: ZX Spectrum + Joystickint. + 
15 Origlnalkassetten (Decathlon, 
Schach) + 4 Bucher +■ gesammelte Pro- 
grammlistings. Tel.: 071 91/621 31 ab 18 
Uhr. Axel Btoch. Backnang 

S.CJ.U.C. User Club 
Vorabinfo ■ 2 DM ■ Clubinto ■ 4 DM ■ 
Relnhard Frank. 7922 Herbrechiingen, 
Brenzstr. 3 

Mitglled werden lohnl sich. 



Verkaute ZX Spectium 48K + Lit. + 14 
Splete {TLL, BC Bill. PSSSt. Krazy Kong) 
-t Joystickinierfache. VHB 550 DM!!' 
Tel.: Q7951/22914 (ab 17 Uhr) 

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 

Sinclair ZX Speclrum mit: -Hard- u. 
Sottw.- M. Code Tools — viel Lesematerial 
— Prog s Busstecker zuverk, NP DM 
700 

Tel : 081 39/1604 



Suche lolgende Spectrum-PRGs auf 
Kass,: Ghostb. Beach Head. Blue Max. 
Bruce Lee, Zaxxon, Hulk zu kaufen oder 
zu tauschen * * * J. Schneider. Alten- 
bergstr. 49. 7813 Staulen 

Spectrum 48 K + Kassettenrecorder + 
Software + Lileratur orig verpacKt + 
L/S-Schaller VB 450 DM 
H. Ftschenich. AriotferStr. 47. 535 Eus- 
kirchen 26 
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VerK.: Selhosha GP-50 S mil Papier DM 
310/verechiedene Spectrum Original- 
programme Info geg Porto bei Axel Zim- 
mermann. In der Hauschlade 9, 5983 
BaJve 1 



* * * Suche flefekten Spectrum. Profi- 
Tastatur. Basickurs lur Spectr. und Pro- 
gramme, H Schwinty. LiebtgsU. 5. 46 
Dortmund 1. Tel 0231/1231 09 

Sinclair QL (mrt Garanbe) + Zubehor (1 7 
Cartridges) + Software tea. 400 DM) aus 
(inanzielten Grunden lur 1 500 DM. Tel 
06163^3784 

Fuller Box (3 Kanal Ton. Sprache, Joy- 
stickinterface) fur nur 120 DM 
Kempstonintertace lur nur 20 DM 
Jan Weigner, Cari-Schurz-Str. 11. 2800 
Bremen 1, Tel.: 0421/346387 

SPECTRUM 48 K mit groSer Tastatur (80 
Tasten, TOer Btock) (Or nur 450 DM 
Mikrodrrve + Interlace 1 lur 250 DM 
Jan Weigner. Cari-Schurz-Str 11. 2800 

Bremen 1. Tel. 0421/346387 

Verkaule : Druckermtertace ZX LPRINT + 
2 + KabelAtari 2600 + 13 Kasseften 
(Preise nach Vereinb.). Dirk Kompass. 
WakJstr 70. 52 Siegburg. Tel 02241' 
64612 ab 14 Uhr 

Verk. Kempston IF DM 40.— und 10 ver- 
schiedene Bucher spez. lur den SPEC- 
TRUM (neu) Liste mit Freiumsch. an U. 
Wurmbach. Rich -Schmkltstr 6. 5910 
Kreuztal 6.02732/81483 

* Gelegenheit # 
Seikosha GP-50S. TopZustand. Ong 
Verp inki 10 Pap Rollen zusammen nur 
250 DM — Thomas Wicktein. Tel 
0911/335999 

Verkaule 48 K Supersottware: Hulk, 
Fighter Pilot; je 28 DM; Jetset Witty, Scu- 
ba Dive. Blue Thunder; je DM 23: Bern- 
hard Ihhg. Ober-Hainbrunn. Tatstf 24, 
Tel 062 75/265 (Orig. Pr.) 

TAUSCHE meine 5 Pr-Spracben, 13 
UTis. 4 Geschaft . 6 Graflk und 3 1 Sp»elpr 
(ALLE M ASCHINENCODE 1 ) gegen IN- 
TERFACE 1 und MrCORDRIVE Laczko. 
PI. 11 1263. 8900 Augsburg 

Spectr.'ZX 81-Soundboard + 2 Pio, Be- 
trieb uber in/Out; Kempston komp Joy- 
sttckinterface; SW lur Soundboard. Into 
bei F. Forster. Dimkef-A*ee 32. 4270 
Wullen. Tel 02389/5262 

QL OL QL QL QL QL QL QL QL QL QL 
Club-Grundung! Club-Grundung! 

Z weeks Software 4 Inlormationsaus- 
tausch Ruckporto 1 DM Bemd Schulz. 
Steltrner Sir. 10. 6056 Heusenstamm 

Suche Anleltungen lur Spectrum- 
Programme (z-B Forth, Hisoft- Pascal. 
Quia. Hurg. Tasword. MCA. VU-CaJc) 
Zahle gut! Krainhofner. PF 1325. 8723 
Gerotzhofen 

SOS! Suche Schneider CPC-464 m 
Farbmon od Sinclair QL Oder anderen 
Comp. m Disk-LW rm Tausch geg Auto- 
hiti-Aniage, 6 Mon alt. NP 1 975 DM Tel. 
0711/481205 v. 18-20 Uhf 

ZX-Spectrum 48 K + Kassettenrec + 
Kempston Interface + Joystick + 160 
Top-Spiefe + Ueratur, DM 450 
Tel 0231/31 2806 

ZX Spectrum 48 K + Recorder 360 
DM Tel 021 71/80867 

Verkaule Spectrum 48 K + viel Software 
+ Kempston und Protek Interface + 3 
Bucher + Lightpen. Nur Raum Frankfurt, 
Eric SchmitL Amserweg 3, 6369 Schon- 
eck 1 
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Langenscheidt 
Software 




Langenscheidt 
Software 



ACHTUNG 




Englisch 



Englisch 



L 



Die Jagd isl eroffnet- Zum 
spielendcn Erlernen des 
3. und t. Tausend der wich- 
ligslen Worteraus Langen- 
srheidts GrundwortschaU 
Englisch. Auf Diskette fur 
Commodore C 64 DM 49.-* 
i m I. „I,angen&rhetdls 
Grundworlsrhatz Englisch" 



Spiel. Satz und Sieg. Hier ge- 
winnt jeder Spieler ^ issen 
fiber Sorter im Satzzusam- 
menhang auf der Basis von 
Langenscheidls Sprachluh- 
rer Englisch. Auf Diskette 
fur Commodore C64 DM 
4°-' incl.„Langenscheidts 
Sprarhfuhrer Englisch'*. 



Lan g enscheidt-Software. 
So einfach. 

Langenscheidt-Software fur Heimcomputergibfs im 
Fachhundel und in den Farhableilungen der Warenhauser. 
Nahere Informationen bei Langenscheidt. 
Langenscheidt K(i. Postfach W \ I 20. WXn*> Munrhen 40 

•unverbindliche Preisempfehlung. 
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Suche Kontakt zu anderen Usem 
Stefan Swiergiel Software? 
Sudring 1t a Tips? 
3440 Eschwege I 

Verfcaute — Spectrum (16 KB) + Litera- 
tur + Kassetle gut erhalten DM 280. Bor- 
nemann Frank. Storchenweg 12, 7959 
Wain. Tel. 07353/1708 

Profi-Zusatztastatur zu verkaufen. Mit 
groBef Space-Taste. 2 " Caps Shirt, 2 * 
Symbol Shift Siebe Happy-Corn 8/84. 
140.— DM Axel lobn. 3071 Estort. T 
05025/359 

Spekbum Interlace II 50.00 DM! 

Anrute ab 19.00 h 
Ramon Klingbed. Buchfmkenstr. 4. 5431 
Daubach. 02602/1 8690 

Kaute Procjfammanleitung zu: 
Hisott Pascal. Abersoft Forth. Beta Bas»c 
1.8 und OCP Assembler. 
Schickl Eure Angebote an: Michael Nett. 
Bertmer Str. 36. 4300 Essen 1 

GQnsttg!!! 

Verkaufe DKtronics Tastatur mit Zehner- 
Wock. Netz- it Interface- Em bau moglich 
DM 100— 

H Huber. Tef 0821/5144 91 

Verkaufe Sptele (Z.B Prtfal H/Knight Lore, 
Decathlon. World Cup). Suche z B Be- 
ach Head, Sherlock Holmes. Sports 
Hero ADR Steinberg. Stadtbusch 7. 
4420 Coesteld 

* Verkaufe! I ! * ZX-Spectrum. program- 
mierb. Joyst- Interface, Joystick u. Org.- 
Kassetlen, Preis n. VB. Morhard Man- 
fred. Kammerweg I, 8909 Aletshausen. 
Tel. 08282/31 17 

Spectr. 48 K kaum gebr. + Kempston 
Joystickint + Ong. Soltw kompl 
VB 360— * VB 360.— * VB 380— * 
H Spiegl. Heerstr. 100 4050 M- 
Gladbach 3. Tel.: 021 66 603696 

Verkaufe: Original Computer one QL As- 
sembler + Disass 120 DM 
OL Disassembler (Hex od. Dez; Cl-Ass. 
komp ; Listing m Quill ed«tiefbar) 25 DM: 
Tel 089/271 2429 

Verkaufe ZX-Spectrum 48 K mit groBer 
DKtronics Tastatur. vie! Software ( Acbon- 
und AnwerKJer programme) + FachKtera- 
tur fur 500 DM' Tel. 7961 Z3956 ab 18 
Uhr 

ZX Spectrum + Netzteil + Software + U- 
teralur Ideal fur Einsteiger! Wegen Zed- 
mangel gunstig abzugeoen nur DM 
290,— VHB, Tel 07263/1-437 

!! Gedegenheit 1! 
ZX Spectrum 16 K + Interface 1 + Micro- 
drive 
DM 500 
Tei ab 18 00 Uhr. 064 36/76 91 

Schachprg. (neu 60) + Compiler IS' (neu 
49) +■ «Das SPECTRUM Buch. (neu 29) 
(Or DM 90!! * * * Suche BILUGE Spie- 
le! P Binter. Schonau 148. 6323 Bad Ha- 
ring AUSTRIA 

Verk fur ZX Spectrum 48 K The Hoobit 
35.— DM. Flight 15- DM. MasterfHe 
20.— DM, Golfing World 10.— DM. Hori- 
zons 8 — DM zusammen 80 DM und 2 2X 
Basic Bucher 2D - DM (0 53 7 1 ) 5 82 5 1 

Verkaufe meine Spectrum-Software 
Sammlung (Fighter Pilot. Chess, Scuba- 
dive. L O. Midnight) fur 90 DM! Ohginal- 
kassetten' S Schticht. Ob der SchweBe 
45, 7821 FeWberg 

Suche Spectrum 48 K Programme! 
Lisle an: 

Peter Erz. Taunusslr. 53. 65 Mainz 



Verkaufe Seikosha GP 5 OS. Garanbe + 
Papier + Datarec mit LED-Anzetge + 3 
Lern-Spiekass + Spectr. Buch ales 
ong verpackt VB 350 DM 
G Miller. T. 07 11/539631 abends 

SW-Anteitungen. Ton aus TV-Gerat 
Spectr. Scharrbdd. Hobbrt Losung. Info 
gegen Adr Freiumschlag bei Hanswer- 
nerFmders. Rumpenerstr 80,5120 Her- 
zogenrath 3 ■■■ 

Verkaufe ZX-Spectrum 48 K + ZX- 
Drucker. Beide 6 Mon. Garantie!! Zus, 
560.— DM Detief Becker, Scham- 
horststr. 25. 4690 Heme 1. Tel. 
02323/82522 

Spectrum 48 K: gr Tastatur; eingeb Ver- 
starker. Netzteil; Drucker GP 50S: Litera- 
tur, massig SW; VB 850,— Info -.80; H 
Nehfs run . Beckbrucrweg 8. 4350 
Recklinghausen 

ZX-Printer + 2RI Papier 50 DM orig. 48 
K Maslerfile (Kass) 20 DM. 11orig. Spiel 
ZZoom. Jel Pac. L-Jetman. Masterchess 
u a a 8,— DM 

Tel.: 06421/321 27 n. 17 h 

* SUCHE SPECTRUM-SOFTWARE * 
z B. Pascal. Forth. Beta-Basic Toolkits, 
Compiler, such Bucher Angebot an J. 
Schrnitt. Scheidtefbergstr 40. 6601 
Scheidt 

Suche. Partner tor Spectrum 48 und G64. 
viete Progs vorhanden. auch BecSe- 
nungsanl Tausch. Listen an Viefhauser 
R . Funkestr 5^29. A-5020 Salzburg 

Original- Programme 
PSST. Cookie. Jumping Jack und ZZoom. 
aHe a DM 15,— zu verkaufen. Zuschriften 
an C. Riewenherm, Heukamp 7. 4837 
Veri-1 

Verkaufe: Ghostbusters Blue Max. 
Match Day, Alien 6. Zombie Zombie, Zax- 
xon. Knight Lore, Prhal 2. u.va 

* • • Suche SW fTsusch-'Kaut) • • • 

* • •Mayer. Tel. 07 11/836446 • • • 

Suche Spectrum- Fans zur Grundung ei- 
nes User CC *m Raum BN SW + Er- 
fahr tausch Kaufe gebrauchte SW, Zu- 
schriften uo Uste en E A Kroboth. 53 
BN 1, Am Birkenbruch 11 

ZX Spectrum 16 K mit Aufsatz tastatur. 
Joystick mit Interface (Kempston). 9 
Spiet-Kassetten. Phillips Monitor grun TP 
200 afles zusammen 550 DM 
TeL 02365/34392 ab 17 Uhr 

■ • ■ • Sensation ■ • ■ • 
ZX Spectrum 48 K + SAGA 1 + viete 
Programme u Listings + 7 Bucher, ZX 
Userclub » VB 650 DM ab 14 Uhr. Boris 
Jansen. Wmketn, 02447.-1476 

* Spectrum 48 K * ZX Printer * 

* Joystick * Joystfckinterface * 

* Recorder * Soundverstarker * 

* Bucher * Spiete * Zeitungen * 

* Nur 590 DM * 06101 * 89393 * 

Gute Listings, occh kein© Zeir? Tippe Bhre 

Spectrum-Ustings ab (Auch MC) Pr. 
nacfi Speicherpl 

M Murch. Sperlrngsgasse 8. 3107 Ham- 
buhren. Tel 05084/4815 

ZX Spectrum zu verkaufen. 16 Mon ait 2 
Handbucher. dtv. Kabel. Netzteil AohcJ- 
preis 180 DM Ideal fur Basic-Anfanger 
Bemd Braun, Emsstr 12. 3300 Braun- 
schweig ab 17 h 

Verkaufe wegen Systernwechseis: ZX- 
Interface 2 + StecluTWdui: 79 DM 
Bucher M Sprace + Pascal zus: 39DM 
50 Originalkass. (Z.B Zoom. Crypt) 

a 15 DM 

alles zus.: 179 DM. Tel 06051/3845 



Birkhauser 

Computer 
Shop 




Karl-Heinz Koch 

MSX BASIC-Lexikon 

1985. Ca. 200 Seiten, Broschur. 
Ca. sFr. 27.50 /DM 32.- 
ISBN 3-7643-1702-7 

Unter «BEEP» und «END» kann sich jeder. 
der sich schon einmal mit BASIC befasst 
hat, etwas vorstellen. Bei Befehten wie 
«MAXFILES», «CLOAD?»oder 
<>VARPTR» wird's dann schon etwas 
schwieriger, Bisjetzt war es nicht moglich. 
Informationen zum leistungsfahigen MSX- 
BASfCzu bekommen. Doch das wird sich 
nun andern: Mil diesem Buch bieten wir 
jedem MSX-Computerbesitzer ein Lexikon 
an. das sdmtliche Befehle erklart und gleich 
anhand von Beispielen ihre Wirkung de- 
monstriert. Doch nicht nur das: Auch alle 
anderen Begriffe aus der MSX-Computerei 
( u.a. aus dem Bereich der Hardware) wer- 
den erklart; zusdtzlich kann das Buch auch 
als Hilfsmittci alljenen dienen, die MSX- 
BASIC selber eriernen wollen. SolltenSie 
ausserdem noch nicht sicher wissen. ob sich 
die Anschajfung eines MSX-Computers fur 
Sie lohnt.finden sich hier Entscheidungs- 
hitfen in Form von Gerdtebeschreibungen. 
Der MSX-Zug sent sich langsam in Bewe- 
gung - Springen Sie noch rechtzeitig at<f! 



Von den gleichen Autoren: 

Alfred Gorgens 

ATARI - Sound- und Musik-Buch 

1984. 120 Seiten, Broschur. 
sFr. 25.50 /DM 29.80 
ISBN 3-7643-1658-6 

«. . . Fur alle ATARI-Besitzer ist dieses Buch 
eine Fundgrube.» 

COMPUTER PtRSONUCH 

Alfred Gorgens / Karl-Heinz Koch 
ATARI BASIC-Trickkiste 

1985. 168 Seiten, Broschur. 
sFr. 27.80/ DM 32.- 
ISBN 3-7643-1663-2 

Ein unentbehriichcr Heifer fur fortgeschrit- 
tene BASIC-Programmierung. 

Karl-Heinz Koch 

ATARI -Spiele programmieren 

Schritt fiir Schritl 

1984. 240 Seiten, Broschur. 
sFr. 27.80/ DM 32.- 
ISBN 3-7643-1659-4 

Das richtige Buch fiir alle A TA Rl-Profis 
und alle, die's werden wollen! 

Alfred Gorgens 

ATARI Player-Missile-Grafik 

1985. 96 Seiten. Broschur. 
sFr. 19.80 /DM 23.80 
ISBN 3-7643-1683-7 

Das erste Buch. das ausschliesslich die 
Programmierung der Player-Missile-G rqfik 
von Grund aiif vermltteli. 



Alle reden davon - 
Wir haben 
die Biicher 
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Alfred Gorgens 

MSX-Anwenderprogramme 

1985. Ca. 140 Seiten, Broschur. 
Ca. sFr. 25.50 /DM 29.80 
ISBN 3-7643-1703-5 

5/f tesitxn an MSX-Gem und wollen nun 

wissen. wie Ihr Computer laufen lernt? 
Dann schauen Sie einmal in dieses Buch: 
Siefinden hier wertvolle Anwenderprogram- 
me, die Sie sonst teuer kaufen mQssten, 
Dank dem universellen MSX-BASIC kon- 
nen die Listings fur jedes MSX-Gerdf pro- 
blemlos ubernommen werden. Folgende 
Programme sind im Buch enthalten: 

- Archiv (Ordnung ohne Papier) 

- Bauend Wohnen (Finanzierung. Rendite. 
Abschreibung) 

- Terminkalender ( immer auf dem 
neuesten Stand) 

- KlarText (Text\>erarbeitung mil Komfort) 

- Drucker-Grqfik (individuelle Textzeichen) 

- Sprite-Editor (bequemer geht's nicht) 

- Balkendiagramm (Bildverarbeitung in 
BASIC) 

- Adressendatei (Vemaltung mil System) 

- Anwender-Entspannung (kleine Spielchen 
fiir zwischendurch) 

Alle Listings sind naturlich ausfuhrlich 
kommentiert. 



Ausserdem im Programm: 

Stephen Adams/ Ian Beardsmore/ John Gilbert 
AHes iiber Sinclair-Computer 

1984. 172 Seiten, Broschur. 
sFr. 26.80 /DM 29.80 
ISBN 3-7643-1625-X 

«. . . Unverzichtbar in der Sinclair-Bueheckeb 

HAPPV COMPUTE* 

Andrew Pcnncll 
ZX Microdrive-Buch 

1984.136 Seiten, Broschur. 

sFr.26.-/DM 29.80 

ISBN 3-7643-1600-4 

«. . . zur Zeit das beste Werk uber das ZX 

Microdrive." 

COMPUTER KONTAKT 



Ausschnciden und einsenden an: 
Birkhauser Verlag AG 

Ringstrasse 39 
CH-4106 Therwil 
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Verkaufe Profi-Tastatur + Joystick + Lite- 
ratur (Maschineneodebuch + CPV + 
Homecomputer + Programfnbeschrei- 
bungen) + Programm 
Tel 067 25/14 40 — > Harri 

* * * Verkaufe nur Originate # * * 
DM 20: Pyiamarama. Zaxxon. Matchday, 
Matchpoint, Cyciine. Sabrewulf ua. DM 
30. Devpac. Chess DM 50: Pascal 
Jurgen Hermanns 06 21/71 1513 

Verkaufe Seikosha GP-50-S in Original- 
verpackung, last rveu. fur 300 DM VHB, 
auch fur ZX 81. 

C. Schloegl. Beethovenstr. 66. 4615 
SchtoB Holle, Tel 05207/48 18 

Verkaufe. ZX-Printer fast neu plus 1 Rolle 
Papier. Preis VB 1 10 DM. Frank Schur- 
hoff. Tel 0233V3053S5 

Spectrum 48 K + DKTronics Tastalur + 
Interlace 1 + Microdrive + 5 Cartridges 
+ RS232-Kabel + Recorder + Ghost- 
busters + Jetsetw 1 000 DM, C Scha- 
per. Tel 05767/4 57 

Spectrum 48 K, DK-Tastatur. Recorder, 5 

Bucher. Software. DM 500,— 

Erich Braungardt. Starenweg 9. 7 

Stgt-80, 0711/7801839 Sa/So er- 

reichbar 

Verkaufe ZX Microdrive + Interlace 1 + 
Interface 2 + Bucher + Software fur 280 
DMorig Verpack. 2Mon.alt. RaHLofenz. 
8070 Ingoistadl. Eckiusslr. 7. Tel. 
0841/32799 



Verkaufe Sinclair ZX Spectrum 48 K; so- 
wie bt era tur + Zubehor. Christian Bra- 
den. RheinstraBe 97. 6531 Munster- 
Sarmsheim 
Tel.: 08721/43630 

ZX Spectrum 48 K mit vie! Software zu 
verkaufen. 

EvtL mit Farbfemsehportabie Tel. 
071 42/53251 ab 1800 

Verkaufe: ZX-81 + 16 KByle + etBche 
Programme (Crasy Kong. Scramble. 
Flugstmulator, ca 50 St. Preis: NV. 
Thomas Prins, Suderstr. 64, 2972 Bor- 
kum. Tel. 04922>31 54 ab 18.00 

Der ZX Spectrum User-Club bietet Crub- 
Zeitschrift + User-Software for ger. Bei- 
trag! Informationen gg. Ruckporto (DM 
0.50) von: 

R Knorre, Postt 2001 02, 56 Wtal 2 

ZX-Printer mit 10 (!) Ftoiten Papier fur nur 
DM 150,-abzug 
Zustand 1 A. 

Obchewski. Tel 05731/27771 (nach 
17 Uhr) 

Verkaufe ZX-Microdrive + Software 
(PSST/ FLIGHT SIMULATION...) 
VB: 170 DM nachmittags abends 

061 75/1585 
Evtl. QL-Softwaretausch 

Originateoftware! II 
Underworld. Ghostbusters. Lordsof Mid- 
night fe 29 DM (nach Hufc. jetzt) Spider- 
man 33 DM, Mugsy 20 DM 1 ■ Aiies nur 1 
x vorh.! Ruft an! O 72 22/352 40 



NUR BEI MIR!!! Tel. (07544) 2215 
Verk. Spectrum 48 K + Sago 1 Emperor 
Tastatur + Ughlpen + 28 Org. Spiele + 
Kemoston Interlace + Kass. recorder 
NeuprtHs > 1 800 DM!! fur nur 620 DM 

Verk- Sp, 48 K + DrCtronics Keyb.. GP 
100 A, Dorsch-IF. Rec + CPR, Kempst 
Joy-IF. Progr.. Bucher etc Preis VS. Tel 
053 23/3674 nach 19.30 Uhr. Verk. 
mogtichst kompletf 

Suche Anleftungen fur Spectrum- 
Programme [z.B. Forth. Hisofl -Pascal. 
Quitl. Hurg. Tasword, MCA. VU CaJc) 
ZahJe gut' Krainhdfner. PF 1325. 8723 
Gerotzhofen 

Doppel-Str -Floppy 256 KB m. Centr. u 
RS232-M + 8 Waferkass (Textverarb. 
ua. Progr) 3 Monate alt Zus nur 480 
DM P Siegel. Hammer Baum 2. 2000 
HH 26. Tel 040/2502531 ab t6 Uhr 



SINCLAIR 

ZX81 



Verk ZX 81 + 16 K + Recorder + 5 Bu- 
cher + 4 Kassetlen + gr. Tastalur + 
HandD + ate Kabel u Netzteil Bei: 
Bernd Jan&en. Badenerstr. 11. Tel. 
047 31/4063. 2890 Nordenham 1. ab 
19 Uhr 



Verkaufe ZX 8 1 + Handbuch und Metz- 
adapter VHB: 100 DM 
Anrufen bei: Michael Werner 
Tel 074 27/1374 

Verkaufe ZX 81 + 16 K + 3 Bucher + 
Software (Schach. VU-Cato Pimania. 
FJnk. Steuer. Disassembler. FSw ua) DM 
180.— VB Tel ab 18 Uhr werklags 
0231 430964 

Verkaufe neuen ZX81 £16 K) + ZX- 
Drucker + 5 Rolten dazu + uber 50 Pro- 
gramme (Z.B 3-D Grand Prix) + 4 Bucher 
+ viel Zubehor fur nur 250 DM! Unter Tel 
074 75.7235 

! ZX-81 zu verkaufen! ! 
ZX-81 16 K+ Forth + Flight Simulator + 
Hrg . Programm. Nehme t>6ch5tes Ange- 
bot an. TeL 02354-31 57 

! ZX-81 zu verkaufen t 

Verkaufe 

ZX-81 + 16 K defekt 

ZX-Printer ok. 

Literatur + Software 

Christian Sauertand (056 41) 2354 T 

# * * Suche * * * Suche ***!!! 
16 K-RAM-Erw. (zahte bis zu 40 DM!). 
Angebote an Mutter Ronald. Hafeld 84. 
4652 Fischlham 

— Osterreich — 

Verkaufe den ZX81 + 16 K + 32 K + O- 
Save + Erw. Zelchensatz + Erw Basic + 
Prg. Joystickinlerface + Tastatur + 5 Bu- 
cher und Programme fur nur 300 DM 
VHB auch eirueln! Tel 061 2373504 



GROSSHANDEL-/EINZELHANDEL- 
INF0RMAT10N 

DIREKT VOM HERSTELLER 

Wir bieten an: 

Abdeckhauben aus Hartkunststoff 

Farbe: Rauch fur C 64-20, 

Schneider CPC 464, 

Floppy 1541, Schneider-Floppy 

sowie Druckerstander in der Farbe 

Rauchbraun. 

Preise auf Anfrage 

Tel. 0231/178927 + 178724, 
Fa. Mediaplast 



Mark Tedinik I5ncIi>eHacj 




H. L Schneider 

Das Commodore 64-Buch Bd 7 

August 1984, 210 So. ten 

Der Commodore 64 ais Kiavialur No- 
ten schreiben mit nochauflosender Gra 
flk ■ relative Dateien am Beisptel eirter 
kleinen Adre&verwaltung - Benutzung 
des Joysticks und der Paddles - Gratfik- 
speicher unter Kerna) - Inierrupt- 
Manager eigene Zeichen dednieren 
Bildschirmrolien far Prods 
Best.Nr. MT731 nM OQ 
(Sir. 35.-/6S 296.40) UWl 00, 



W. B. Sanders 

EinfUhrungskurs: Commodore 64 

1964. 276 S*iten 

Die Program mierspraehe Baste ■ Etn- 
sat^gebieie ces Commodore 64-Baslc: 
Grafifc. Musik, Dateiverwaltung ml! vte- 
len Beispleiprogrammen, hfluflg beno- 
tigten Taoellen und nOUHchen Tips ■ for 
Einstelger una Fortgeschritlene. 



Best-Nr. MT 665 
(Sir. 35,-yoS 296.40) 



DM 38,- 



Bested karten bitte in Ihren Buchhandler oder in eine unsenw 
Depotbucrthandlungen. Adre-ssenveralchnis am Ende des Heftes! 
Belm Markt & Techntk-Verlag eingehende Besiellungen warden ton den 
Depot buch hand I ungen ausgeliefen. 

Mark leclinik 

Verlag Aktiengesellschafl 
Buchverlag 

Hans-Pinsel-StraBe 2. 8013 Hear 
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Hersteller weltweit bekannter Baugruppen, Ingenieurbiiro fur technisch-wissenschaftliche Sonderanferti 
gungen, autorisierter EPSON-Handler: GORLITZ Computerbau - ... denn andere verkaufen nur! 

der Neue von EPSON: Plotter HI-80: 

Leisten Sie sich mit diesem Gerat hervorragende Prazision zu erschwinglichem Preis. Bei 4^^" 
GO Hi i rz erhalten Sie den Hi -80 komplett nut Interface fur Commodore 64 odei CRM .1 
8000-Serie mit dem sagenhaften Pufferspeicher von 10 KByte. Sie werden sich wimdem i^fe£^r* i- t < - ,,, ^^^^^_ 
In der Regel wvird dieser Plotter auf Ihren Rechner warten, nicht umgekehrt. Vierfarb- V --^H- ^^^^^T ( 

Wechsel sowie eine ungeheure Zahl von Funktlonen (Kreise, Kurven, Union, Torten, ■ m 

Skalierungen. Schraffierungen, Oruckerfunktion) erubrigen jedes wettere Argument. 

Plotter HI-80 komplett mit Interface fur C-64 (10 KByte! DM 1 848,- A 

Plotter HI-80 komplett mit Interface fur CBM-8000 Serie (10 KB) DM 1 998- 4 1 

EPSON -Drucker - die Spitzenklasse: 

Epson LQ-1500, Epson JX-80. Epson DX-100, Epson FX- oder RX-Serie: ihnen gemein- 
sam sind Druckqualitat, Zuverlassigkeit, hochwertige Technik, lange Lebensdauer. Die 
j^B* GORLITZ-lnterfaces sind diesen Druckern adaquat: Bekannt fur Qualitat und Funktions- 

vielfatt, bieten sie AnschluB an Commodore 64 und CBM-8000- Serie. 
Auch bei der RX-Serie brauchen Sie nicht auf den Pufferspeicher zu verzichten: Wahlen 
1 £dt' Sie die bewahrten Original-GORLITZ-lnterfaces: 

? J9 jl EPSON LQ-1500 kompl. mit Interface fur C-64 {2 KB) DM 3 999,- 

f§ || EPSON JX 80 kompl. mil Interface fur C-64 (2 KB) DM 2 430- 

EPSON DX-100 kompl. mit Interface fur C-64 (2 KB) DM 1 506- 

EPSON FX-80 kompl. mit Interface fur C-64 (2 KB) DM 1 869- 

EPSON RX-80 F/T kompl. mit Interface fur C-64 (2 KB) DM 1 499,- 

Der Einsteigard nicker: 

Schreibmaschine und Drucker in einem. tragbar, gespeist von Batterie, Akku oder Netzteil. 
Und weil GORLITZ fur Interfaces bekannt ist, mit einer Rechnerschnittstelle, die Ihre 
Wiinsche erfullt: Der Zeichenvorrat des Druckers (ASCII mit alien internationalen Umlau- 
ten) ist in acht verschiedenen Zeichentabellen vorhanden. _ _ 

Damit drucken Sie sowohl ASCII als auch deutsche Umlaute. Passend an Commodore 64 f 
mit Kabel direkt zum User-Port, steckfertig. Im Drucker sind GroK- und Kleinschreibung 
passend zur SBM-Codierung einstellbar. Software zur Ansteuerung des C-64 auf Diskette. 
Komplettlieferung mit 2 Farbbandkassetten (jeweils ausreichend fur 20 000 Zeichen). 
satiniertem Papier, AnschluGkabel, Bedienungsanleitung. Best. -Nr. 8570 fur C-64, Best.-Nr. _ , 
8571 fur HX-20. Best, Nr. 8573 fur Sinclair-Spectrum, Best.-Nr. 8578 fur anrinrn Rechner ■ I 

mit RS-232-Schniustelle. fm\ T , ntVFYaW¥YirrmTr-'T---r **-w 

Zum Einsteigerpreis von DM 398,-: I FlWft¥ftWffl 
Netzadapter Best.-Nr. 8581 DM 26.19 M i^HTjffrrj/tiPWi^ jl 1« ■ 

Ersatzfarbbandkassettefur EXD-10 DM 5,64 » 

500 Blatt satiniertes Papier „ „ DM 11*17 

Sie haben einen der vielen anderen, aber keinen EPSON-Drucker? 

Sie haben vielleicht: Brother M-1009, Brother 2024 L, Shinwa CP-80, Star-Gemini, Star- 
Delta, Panasonic KX-P, Riteman DP-165 oder einen XY-Drucker? Fragen Sie uns, unser 
bekanntes GORLITZ-lnterface schafft AnschluB an C-64: 

VC-Centronics-lnterface, 2 KByte, bekannte Funktionsvielfalt, z.B. Hardcopy, Lieferung 
im Gehause, kompl. mit DIN-Kabel, Best.-Nr. 8423, jetzt billiger DM 295,26 

Fur komforlable Korrespondenz mit emem 
Typenrad drucker bieten wir unsere VCCI- 
VC-Centronics-lnterface fur Typenrad. Op- 
timale Anbindung von z. Bsp. EPSON- 
DX-100 an C-64. Bes! -Nr 8425 . , . , DM 
295,26 

GORLITZ Computerbau - der Spezialist fiir Steueraufgaben: 

Mit der Baugruppe 1/0-32 steuern Sie am lEC-Bus Ihres CBM 8000 ganze 32 digitate Ein- 
g^nge plus 32 dlgitale Ausgange. SchlleSen Sie MeRgerate. Schalter oder etwas vollig ande- 
res an, diese Baugruppe hilft Ihnen. Sie konnen in hex, dezimal, brnar oder byteweise pro- 
grammieren oder einlesen, Die zusatzliche Latch-Karte sichert Ihnen Eingangs- und Aus- 
gangspufferung. Vergessen Sie Fummeleien am User-Port! 

Best.-Nr. 8540 1/0-32 Steuerbaugruppe „ DM 507.30 

Best.-Nr. 8541 1/0-32 Latch-Baugruppe « DM 296.40 



Leisten auch Sie sich unseren einmaligen Software-Service: 

GORLITZ Computerbau ist bekannt fiir die hohe Qualitat seiner Produkte. Bei uns wird auBerdem eine Aufgabe ernstgenommen: die Nach-| 
entwicklung. Das bedeutet, ein in Serie produziertes Produkt stand ig zu pflegen und mogliche Verbesserungen einzuarbeiten. wenn diese fiir 
die Mehrheit der Anwender interessant sind. Mehr daruber in unserem Katalog, kostenlos — Postkarte geniigtl Preise inkl. MWSt. 

Computertage '85 in Koblenz: Produkte von GORLITZ Computerbau finden Sie in der Rhein-Mosel-Halle in Koblenz vom 
16.-18. Mai 1985. Wir freuen uns auf Ihren Besuch! 

Beratung — Entwicklung - Fertigung - Betreuung: Vier komplexe Bereiche - ein Ansprechpartner! 
GORLITZ Computerbau GmbH • Postfach 852 - 5400 Koblenz - Telefon: (0261) 2044 



CMPUTER-mRKT 
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Verkaufe ZX-81 + 16 K 4 Software + 
Datenrecorder + Literatur 4 Mon. alt, 
kaum benutzt fGr 100 DM 
Tel. 08104/1473 

Verk. ZX-81 + 16 K + Handbuch + org, 
Verp + aii« Kabel u NT. + Garantie fur 
nur 170.— DM. Bei diesem Angebot soil- 
tet Ihr zugr. Bitte maiden b R. Bittner. 
Hauptstr. 38. 4576 Berge 

Suche Spelchererweilerung 16, 32 Oder 
64 K (Sinclair/Memotech) und weitere 
Hard-/Softwaref0rZX8l (Zusatztaslatu- 
ren|: Urs Konig, Munsteistr 4. CH-6210 
SurseelU 

ZX81 + 64KB + Drucker (MeL) + 6 Rol- 
len Papier + Recorder + Literatur + 
Handbuch (engl, u. deut.) Neupteis ca 
700,— DM. VB: 400 DM! — Martin 
Schuhlmann. Seehofstr. 16, 5200 Steg- 
burg 

Verkaute Centronics-IF 70,— ZX-Printer 
+ 5 Rollen MP 180,— 20 Original Kass 
40,—. Suche defekte ZX bis 30.— + 
Handbuch filr ASZMIC-ROM Tel 
06887/7129 

Verkaute fur ZX 81: ZX Printer + 1 MetaH- 
papierrolle + Recorder (Binatone) + 
Software (110 Prg.) fOr 150 DM. G. Wer- 
ner. Hirschbergstr. 37, 6654 Kirkel. T. 
068 49/65 95 

HALT! Verk.. ZX81 + Joystick + laden- 
neues Superkeyb - 219.— /Memotech 
32 K J) Angebote ab 130.- Printer + 
Papier 99.-. An: S. Adler, Postf. 14. 
8059 Wartenberg, ab 17 h 08782/535 



ZX 81 + 64 K + Netzteil + Handbuch + 
Kassettenrecorder + Profilastatur +• 
Proflrammbuch )30Progr); fur 300,—, A. 
Mam Ufergasse 1. 6101 Rofldorl 1: Tel- 
06154/81184 

Verk. ZX81 + 32 K-RAM + AufsatztasL 
+ Kabel + Rugsimulation + Bucher! 
Top-Zustandl Weg. Systemwechsel fur 
nur 190 DM!!) A Jacobi. Sandkamp 16. 
2057 Reinbek 

Kaufe funktionsfahige ZX81 Hardware 
oder sonst. Erweiterungen (Erweit. Zei- 
c hen satz/ Basic) 

Angebote bitle schriftl an: Ch. Steiner. 
Postf. 1642, 8050 Praising 

ZX 81 + 16 K + Bucher + Spiele wegen 
Systemwechsel zu verkaufen 
Preis: 200 DM VB 
Joachim Detsinger 
Tef. 07143/32583 

Verk. ZX81 + 16 K + Original Software 
( > 200 DM) + Softw. + 6 BOcher + Tips 
+ listings + Bauanleitungen fur 170 DM 
bei R. Muller, Tel. (08249) 610. O. 
Hauptstr. 32, 8939 Ettringen 

* * AchtungZX81-Fans' Verkaute * * 
Superprogramm(z.B Flugsim .HRG. Tur- 
botape, Copy. Speech!!!) u.v.m. Freium- 
schlag an t Zirwes. Donnenbetger Str. 
121, 5620 Velbert IS 

Verkaute ZX81 -* 16 K-RAM, Handbuch. 
versch. BOcher, Netzteil. 
Recorderkabel alles Original 
Sinclair fur DM 180.— D. Fusser. Tel 
021 73/60237 



Verk. ZX81 + 16 K Pack + Bucher, Origi- 
nal Verpackung 95 DM 
Raff Lorenz. 8070 Ingoistadt. Eckiusstr. 
7. Tel 0841/32799 

Verkaufe: 

ZX81 mit 16 K und Ut = 111 DM oder 

ZX81 (defekt) = 20 DM 

Torsten Trappe, Tel : 07062 627 13 

ZX 81 + 16 K + Memotech-Tastatur + 
3 Bucher + 150 Listings 
AHesrn TOPZUSTANDH Nun 295 — DM' 
E. Muhr. Tel 089/802707 



SPECTRAVIDEO 



Suche SVI Software (Sport). Liste an M. 
Eckstein. Kronichskopf 3, 3501 Fuldatal 
2. Tel.; (0561/81 91 99 und Kopierpfo- 
gramm Es lohnt slch 

Notverkaul' SVI 328 + Rec + lit. + 

Software (Spiele, MC-Editor. Spnte-Gen 

usw. ) zum Superpreis von nur DM 600. — ' 
Tel.: 089/431 3239 abends 

Tausche 

Orion- Fartxnonitor gegen Taxan-Berrv 
slein Monitor o ahnl und SVl-Graph>k- 
Tablett (o. Aufpr ) Tel 071 21/7 4887 

SV 328 + Datenrecorder + Carlndge 
wenig Denulzt fiir 650 DM. Tel.. 
06831.41797 

Suche RS232 fur SVI Gebe sis Gegen- 
leistung 60 DM + CP/M Software + Zax- 
xon Michael Jacket. Rohrdamm 53. Tel 
030/3828359- 1000 Berlin 13 



SV-328 + Super Expander + Disk + 
Disk-Controller + Monitor + Spiele z_B: 
Zaxxon usw. + CP/M 2 22 + DBase2 + 
Wordstar + Mailmerge + MacroSO + viel 
mehr. ... 

Tel: 030 3628359 (Michael) 

Verkaufe Programme z.B Pac-Man. Vi- 
deo Datei. SchaJtplanerstelung. MaJpro- 
gramm Uste anfordem gegen 

Ruckporto bei Tomas Rose. Hannover 

91, Bauweg 46 

Tausche CP/M Prog gegen RS 232. z.B 
Datastar, Reportstar. Macro 80. Word- 
Star. Mailmerge, Cobol Forth pll. 
DMT Pascal. Turbo Pascal. DBase2. 
Basic-Compfler. Modem 741 + 717 — 
Tel. 030/3828359 



TEXAS 
INSTRUMENTS 



Verkaute oder tausche Programme z.B 
Texl/Datenvenarbeitung Mathe Spiele — 
Grabsinfo bei 

Kartenb runner NV, J-Bachergasse 8. 
A- 3 500 Krerns/D 

Verkaufe Ext Basic u Software 200 DM 
Dortmund. Tel 0231403847 

T199/4A + Ext Basic + Module: Parsec 
+ Schach + Tt Invader + andere + BO- 
cher + Programm aut Kassette einzem 
oder kompleH VB 500.- DM 
Tel ab 19 Uhr. 0541/63191 



Module: 



tbrbo Olak 64 

6lncr» DiafcooscliwindighWt 

Turbo Tap? 64 

10'm.ho DMM QOBCf-rmtMl«Q*WWt 

Kaasetten-lntarfac* 

VC 64 am oiflonen Ftocorder 

Hoset Modul 64 

Ohno Kompromtass 

IEEE-4M-tnt»riaca 

Mw dwara- Interlace 

Conifonlct'lniotlAco 

Hardware mit Kabul 
SoCwHfo mit Kabol 

Splelo-Moduls 

Original CommodofoMoOut 



Software: 

Toolkll 64 

Basic Erwoitofung 
Hiretgraf*. Hardcopy* 
TintlormnlHtrunQ. OtoJUJOhandtuno. 
deulsche Fchlarmoiaung 



Rechner: 

VC64 

CBM Q298 D 
CBM 8296 
SX 04 traobar 



89.95 DM 
MNMJ DM 
36 .05 DM 
9,95 DM 
?48.00 DM 



199.50 DM 
I1B.B0 DM 



39.00 DM 



M 00 DM 



548.00 DM 
4 399,00 DM 
2 298,00 DM 
I PM 00 DM 



PREIS 



Monitore: 



Fartjmonttor Taxan Vrnon PAL 
Morochrotnmoriftof Phtltpa 7001 
Monochrommorttor Pb*ps 18 MH; 



/88 .00 DM 
289.00 DM 
B4fcQf DM 



Drucker: 



GP 100 VC 
MPS 801 
MPS 602 
MPS 803 
VC 1S20 
Epson RX 80 
Epson RX-60TT 
Epaon FX- 80 
Epson RX-100 
Epson FX100 
Panasonc 1090 
Panasonic i09i 
Pan — owe 1092 

Panasonic DtixKff (artscttuBlertio 
S*mtacho Farbbftndor vof r»g 



468.00 DM 
598.00 DM 
748.00 DM 
525.00 DM 
298.00 DM 
948.00 DM 
1 098.00 DM 
t 498.00 DM 
1 698.00 DM 
1 946.00 DM 
998.00 DM 
1 098.00 DM 
1 668.00 DM 
OBMMMM B41 




Speicher: 

Tufbo-LUhef 'iJt Floppy 
Roconler Commanow 
VC 1541-ftoppy 
CBM 2031 
CBM 1001 
CBM 8050 
CBM 8260 

Disketten: 

Nashua. 2 Jafw GaranM 
Hubf tno dopoane Oth(» 

1 Stock 
ab 10 Stuck 
ab 100 Slue* 
While DnU. 



I St 



Sw;en<*Mlrttt 2 Jatra Garantw ab 10 SI 



6 20 DM 
4.66 DM 
4 20 DM 

4.20 
3.95 



Hubrmg. doppetta OBMt 
Da«aflanbo*r> fur 10 OtsMtten 



Joystick: 

Ouc*Snol! 
CMcAShot II 



ab 100 St 3.40 
9.95 OM 



m N DM 
M 9'-- DM 



Handleranfragen erwiinscht 
Auch bei Teilzahlung, rufen Sie uns an! 

COMPUTER-STUDIO Ewaldstr. 181 4352 Herten Bestell.-Tel. 02366/844 54 

Versand per Nachnahme oder Vorkasse 



lift XW&r.. 
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Tl 99/4A Verkaufe ineuwertiges) Mini- 
memory-Modul + Assemblerkasa + Li- 
leratuf, Tel. 02594/2248 

Verkaufe Damespiel aul Kassette Info 
gegen franKierten Ruckumschiag bei 
Thomas Romer. Koblenzerstr. 65. 5900 
Siegen. Tel. 0271/332408 

T1-99/4A gebrauchl. verkaufe Antage 
auch einzeln. Information und Lisle unter 
oer Tel. 030/4 9167 70 

Verkaufe TI-99/4A 

Mit Tl Extended Basic 

+ Daia Becker Buch + Software, nur 

kompiett! Sehr gut erfiaften! NP 650 DM. 

VB 500 DM. Tel 089.7 233958 

Zu verkaufen (Syslemwechselj, 

T199/4A, Tl- Joysticks. Tl- Recorderkabel 
+ Sharp- Datenrecorder! 
Nach Mogfichkait ailes zusammen 
Preis: VB Tel- 0231/770715 

Verkaufe; Tl 99/4A + Kass-Rec + Ftec- 

Kaiwl + Joysl.-Adpt + Software (SP., B- 

Lehrg.) nur VB: 250 DM, Tel. 
09193'8170 

Verkaufe: 

T199/4A: 110 DM Parsec 40 DM 

Spr. Synthesizer: 110 DM 
Ex Basic: 130 DM 

TeL 02984.M307 

verk Tl 99/4A + Ext. Basic + Joyst- 
Adap, + Recorder + Recorderkabel + 
Schachmodul + Literatur + Programme 
fur nur VB 610.—. Bet F. Rottenberger ab 
19 Uhr. 0911/550708 



* • • SUCHE EXTENDED-BASIC: 

05232.^.24 intern * Centr.ext * Mini- 
memory; Multjpian; Rechnung + Ver- 
sand).: original! Elektro. Compter. Baufi- 
nanz * Logo II • TeL 0261/651 63 ab 
19-00 

Verk. Ex-Box mil Laufwerk Disk-Con tr 
1 300,— DM. 3 Assembler 150— DM. 
"ml. Floppy 400.— DM. verschiedene Mo- 
dule 20-100.— DM. Konsote 200.— DM 
Tel. 069/31 17 22 Atari 600 XL 200.— 
DM 

Tl 99/4A kompl. mil 3 Hn«i-uchern u. 
Uberspierkabe] 170 DM s . e 8 Disk mil 
Software, tetfw. Assembter. kompl 100 
DM Tel (06893) 51 06 nach 18 Uhr 

Verkaufe Tl + Pna + Ntz. + Org. Joyst 
+ 5 Module + Ex Bask: + Recorderka- 
bel + Recorder + 12 Kassetten + Daia 
Becker Bucher. Preis; VHB, 
069; 59 5956 

T199/4A 

+ Extended Basic + Joysticks + Litera- 
tur + Progr.: 470.— DM VB 
Tel. (02122) 17576 

Doppel-Doppei Slim I inef loppy inkt Gn- 
bau in Box, 340 KB Speicnerkapazitat. 
nur 1 200,— DM . Suche Speech- Sys. P 
Karte defekte Box, preiswerten 99/4A. 
02624.3817 

* * ! SPTTZEN-SOFTWARE I * * 

* NUR DAS BESTE VOM BESTEN * 

* INFO GG. RUCKPORTO BEfc * 

* ROBERT- JAN MILLEKER * 
ZUM WINGERTSBERG 6/5300 BONN 1 



Verk. * * * TV99/4A * * * + Ext. Ba- 
sic + Sehachmeister + Parsec 4- TUn- 
vaders + Car-Wars + Pac Man + Defen- 
der + Joysticks + 2 lehrkassetten + 
deut Handbucher fur V8 650.— 
05132/53442 



Tl 99/4A 



Tl- und EX-Bas»c Programme zu verkau- 
fen kito gegen ROckporto B KnedeL Tut- 
pengasse 16, 3171 Weyhausen Tel 
05362.71187 

Verkaufe 

ModuJ-Se! iDatenverwaJTung* in 

Deutsch: 1 Stater*. 2. Daterh'erwaftuno, 
u. Anajysefi. 3 Text- u- Daterverwaltung 
DM 250— 04321-73450 

TI99/4A + Extend. Basic (+ dt Hand- 
buch) + Parsec + Munchman + inva- 
ders + Soccer + Tom-City + Rec- 

Kabei + 2 Bucher + Quickshot H ( + 
Adapter) +■ Software Preis: VB Tel.: 
03752 

TI99/4A + X-Basic + Datas. + Tl Joy- 
st + TI-Rec KabeJ + Parsec + X-Basic 
Buch + Basic Buch + dt Handix + 
Softw. VB 9O0.— ; Rarl Norte, LucsenstJ. 
1 0. 5014 Kef pen 3. Tel 022 73'544 16 

T1-99'4A + Ext Bask: + Rec + Kabd + 
Tdmbsl + Software + Literatur fur nur 
DM 500 (ales % Jahr). Tel. 
02262 2389 ab 18 Uhr 



Verk Tl 99 + Netzger. + Modutat + Da- 
tabecker + 2 * TJ-Kochbuch + 50 
Prgme (gemiscnt) + Joyst- + Adapter + 

RecKabel + fur c 400 DM 

09284/8338. M. Banner! Mozartstr. 5. 
8676 ScfrwarzCTbacri Saale 

Wegen Systemwechsel verkaufe ich 
T1-99/4A + Datenrecorder + 2 Joysticks 
VB 350 DM. Tel 069*8444 19ao 19 Uhr 
am Tel nach Andreas!! Fragen!! 

Tl 99.-4A + Ext Basic + Joyst + TV 
Kass- Recorder + Games + Literatur DM 
495.—. Tel 05921-32532 

Verkaufe: TVExt Basic Modul + Speech 
Synthesizer + Joysticks + FuSbafl Mo- 
dut + 3 Bucher + 40 Ext Programme 1 
Jahr alt Auch einzeln. Angebote 3501 
Niestetal Tel 05 6f 5252 13 

Verkaufe TV99/4A Verkaute Tl-99 
Tl- Recorderkabel. Schaftptane: Ex-Ba- 
sic: Chhshoim Tad; Spezial I -HI (Litera- 
tur): Basic + Ex-B Handboch. Pro- 
grammbuch • Fur DM 550.— VHB!!! • 
Roland Bretschnc-ider. 4980 Bunde. 
HanfleW 159. 0522a'3035 ab 17 Uhr 
• • Nur Gesamtabnahme mogSch! • • 

Verkaufe * * * Verkaufe 
IT- Extended-Basic mit deutsch em Hand- 
boch (180 DM) + Module: Car Wars Zero 

Zap. Chhshoim T. je 20 DM- Tel 

09621^21398 

Suche Matrixdruckef 
mil Schonschrift * * * bitte Probedruk- 
ke * * * U. Wakrtmann. Krkenwaldstr 
5. 6053 Obertshausen 2 



LU 

H 

Z 
< 

CQ 

a 



< 
a 
z 
< 
c 

CD 
P 



STOP BRAN DAK TU ELL STOP BRANDAKTUELL STOP BRANDAKTUELL STOP BRANDAKTUELL 

Die Spezlallsten fOr Soft- und Hardware fur Commodore, Schneider, Atari, IBM, Apple, MSX 

PC SOFTWAREVERSAND ^ AZCEC A d - Heide 18 

prasentieren Neuheiten Mai '85 

SUPERPREIS & SUPERLEISTUNG 

Sensation! 



Stuttgarter Str./Pf. 21 29 
7447 Aichtal-Aich 



3253 Hess. 
Oldendorf 5 



Speakeasy 



SprachauSQabegerai zum Anschiue an 

VC 64. Schneider. MSX, Cotour Genie UXa 

— sep mgderrves Gehause m emge b. Lautsprecher 

— emfachste Programmtenjng 

— deutfiche Spracrnviedergabe 

— unbegr. Vokabetechatz d. Lautsprache 

— Inkl dtsch. Anleitung 

— inkl. Interfacekabel 

— Stromveraorgung d. Computer 

— 12 Monate Garanbe ^ ; ff 

Ansteuerungssoftware fur VC 64 
(SAG»"«-Befehl — so einfach wse Print) 
(kann in eigenen Program men verwendei werden) Dtek/Kass 2S.00 DM 

Softwareneuheiten: (VC 64) 

Texf-Grafic-Adventur&s: Disketten a 69 — DM 

Talearlum 

Science- fie tion - No vefle 
Fantasy Adventure 
Sraaragdjagd im Dschungel 
Science-fictxw-Adventune 
Fanlasy RoSen-Spiel 




Fahrenhert 451 
Dragon WOrld 
Amazon 

Rendevous with Rama 
Shadowkeep 

Actlvision 

Tracer Sanction 



— Crime Adventure; Fassen Se den interpia- 
netarischen Krimmeflen *fle Schwinge* — 
einfach ist dies aflertfinos nicht! 
Mind Shadow — suche n S*e thre Identltat 

SetprelK Bet Besteflung von 4 dieser 7 Adventures — nach ihrer WaN 
— zum Sonderpreis von 333, — DM 
Castle pf Terror 39,— DM 

Action + GeschicklichkeH 

Flaps hot — Etshockey fur 2 Personen Kas. 39,— DM 

Disk 59.- DM 

Alle Preise sind Endpreise inkl. MwSt zzgl. Porto. BesteSung per HotJine, 
NN, Vorausscheck oder Vorauskasse. Postscheck Stgt.. Kto 175312-701. 
Fordern Sie unsere komptette Inf9preisfiste an — tostentos 
Wir liefern auch Ins Ausland! 



Brood Street 



Alen 

Impossible Misskxi 



Game Senator 
Pftstop It 



— sucnen Sie Mac Cartney's fehiende Noten 



im Stra&engrsben 



— Autorennen 



Qua 

Flugslmulatoren 

GSder Pilot — reafistische Wegeftogsamilaboo — 

Super Huey — HubscnrauDersmutatJon 

Fbgh! Simulator II 



Kas 
Kas 
Kas 
Disk 
Kas 
Kas 
Disk 
Kas 

Kas 
Kas 
Kas 
DifiK 



39,— OM 
39,- DM 
39,— DM 
59.— DM 
59,- DM 
49, — DM 
79, — DM 
59,— OM 

49, — DM 
69,- DM 
148,— DM 
169,— DM 



Schneider CPC 

Battle for Midway Kas 49,— DM 

The Hobtoit Adventure Kas 59,— DM 

und wertere 100 Schjiek^-Proo/amme — soeben auch emgerroffen: 
Software fur Schneidef- Floppy 

Print er-Kabel fur aae Cornputertypen ab 34,— DM 

SpeziBfnfo (Druckefkabelprospekt) anfordem. 

HOTLINE: 7127-50713, 051 52 -4333 
BESTELL-COUPON 

bttefvWT art PC SOFTVVAfiEVERSAND od Azfec Software 
&Tte sercfen Se rrur 



Z2Q 0M 5— Vwsar«*os*en 
per Nachnahme □ VerTecr¥Xjrtr^scheck iegt bei 



Me*iCompu(er 
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Deceits Kunde. ja C nein 
P4ame und Adresse twrre OeiSch scr>re«)en 
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ABC ELEKTRONIC 

ANDREAS BUDDE AM BRODHAGEN 100 4800 BIELEFELD 1 
Telefon (15.00 bis 20.00 Uhr) 05 21/89 03 81 



fiir ZX-Spectrum 



DFU SET 

— Akustik-Koppler — 

mit FTZ-Nummer; Vollduplex; Anser und Originate 
Modus; 

— AnschluBkabel fiir Interface 1 

— DFU-Software 

Die Software ist fur den Betrieb mit Interface 1 
und 1-2 Microdrives ausgelegt. Fblgende Funktio- 
nen sind mckjlich 

— Daten empfangen 

— Daten senden 

— Daten speichern Q K K 

— empfangene Daten ausdruckenOUUj^™ 

Mit der Software kdnnen Sie problem los 
samtliche Datenbanken-Mailboxen anrufen 

* In Kurze eroffnet die Sinclair-User-Mailbox 

Andreas Budde. Am Brodhagen 100, 4600 Bielefeld 1 

Toif'an 052 1 890361 (1500 5e 20 00 Uhr) tefeu 932974 DuOoe a 



ABC ELEKTRONIC 

ANDREAS BUDDE AM BRODMAGEN 100 4800 BIELEFELD 1 
Telefon (15.00 bis 20.00 Uhr) 05 21189 03 81 



Tlmai Floppy tat VC M und Soactrum 

— 3 " -taufwerk btt 4 S8t 

— 160 KB>- 700 KB 

— ate Programme kOrmeri OMmonmn 

-CffM-Opfton 

— 2 x RS232 

— feaset-Scfieffef 

160 KB 844 — 

700 KB * A 

Ej^ansoia-Syatem 

— ZX-tnterfece 1 

— ZX Mcrodrhte 

— 4 « CartWJg* 

— 4 x S\jp« -Programme Taswcu JL 
Materfte Games De&gner und 

Art Attack 388 — 

WafadrK* 444.— 

Sp»lch«r»r»«ll«njr>g ntorn von 

128 K Ml 612 K 89/9- 

-Gwfli Mie a^Mndtn- 

SncWr FlacMemsener - 

kleiner gents kauri 399.- 

Sony CD Workman — Main und hendttcn 
und aabei Supersound!) 



Sony CO Workman 
CD Ptortenab 



890.- 
19.99 



QL-Zubend> 

RS232-Kab« 49- 
Obergang RS233 auf Centronics 
open #6 Mr 1 170.— 
CP80-Druckef . aracNueiertig an <X 

(mil RS232) 799.— 

FarbmonAor OL 14 844.— 

Farbmoretor CUP 950- 

BamtMin 25 MHi 399- 
CST noppysystem beetehend bus ertem 
Roppykontroaar. 1 dstM. 5 1 * UwNrtf k vol 

ODO^konweBbeHFlpI)' 1299 — 

CST DoopetFtoppy * 1 799- 

' auifuhrtcne oGutscfe BedWriungsartettung' 



OL-SomiWi 

Computet One MmnMar 140— 

Computer Forth neua Aual IBS.— 

Compute/ Pascal 180.— 

PstonSchacft BO — 

Anaryst EtektrSchaJtuno 199.— 

CPVM46 a. A. 

CCompaw a. A 
Burostar nur (Or Oeutacna Aus 

ededgt test ales' a. A 

Sinclair Erzeugnisse 

HeaiKomputer ZX-Spectrum 48 K 355,— 

He*ncomputer ZX-Spectrum + 499 — 

zx-mtorfaca i RS232NtMrtart 1B9- 
ZX-hterodrtve Massemoecrter 

arka 90 K 199 — 

ZX-QL Engftache Ausfuhrung 1444 — 

ZXOt Deuttcne AiaWirung 1688.- 

Spectrurn-ZubaMr 
So«cr«r«wBit9'ung 16 aut 46 K 

Model 112-3 92 — 

Dktronic*. Prccjrammka«vk»y3t.-tntert 95,— 
Joyshck-kWertace iKempaton)* 

Quick Snot 2 69 — 

LPRNT 3 Certrortcs-Schrttlataii 185.— 

Dfc'tfones-laslarur. neue AusfOhrung 155— 

Prottastalur. neue Ausftjhrung 185 — 

Saga lastatur Emperor 1 185— 

SagaTastatur Emperor 2 a. A 

SagaTastatur Emperor 3 * A 

CPaO-Oruefcer + LPfllNT 3 899.- 

RS232 -Kaft&l fflr Mwliea 1 39.- 
Cartndga t. M>crodnro 1 Stk. H).— ; 
4 Stk. 33.—; 12 Stk. 96.- 

BelaOak -System. 1 Floppy * 720 K 999- 

Be<a-r>s fc fco n troeer arueai 386— 

ZX-Spectrum Software 
6er Pack Make a CMp, Scnach. Scrabet Sur- 
vel Hores goes Sking, Cneguerd Flag 35.— 
8er Pack PSST. Scnach. Chequerd Flag, 
Jet Pac FkjQsmulator. Reverse 

Backgammon. Cookl 40.— 



Andreas Budde, Am Brodhagen 100, 4800 Bielefeld 1 

r«W«crt 052t.'S9O3Sl (15 OO tMa 2000 Uhr). feln 932974 budde a 
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99/4A + Ext B + Buck Rogers + Par- 
sec + Statist* + Dalenrec m. Kabel + 
Joyadapter + BOcher + Staubschut>- 
haube + vie! Software 1 Jahr att NP 
1O00 DM fQr nur 450 DM!!! 
0711/4431 14 

Verk. 32 K Erweiter. f. TI99/4A lautt ohne 
P.*Box{430) vertL SchaRpL: TRS80 (30) 
T1 (30) Into o O.80 Pf . Peter MaHem, 
2740 BremervcVde, Wesefmunderslr 
100. Tel 04761/6579 Sa So 

■ ■■ Achtung Minimem Besrlzer ■■■ 
S^icne bzw. tausche Minrmernory- Pro- 
gramme als bsting Oder auf Kassette 
Stefan Tomow. Lehmweg 68, 3170 Grl- 
hom. Tel. 0537T/56148 

TI99/4A + ExtBasic + Recorder + Sa- 
nyo Monitor + invaders + Literatur + 
Joyst. + Box + 32 K-RAM + RS232 + 
Floppy + Assembt. zu verkaufen auch 
ein2eln 

Tel. 08638^3879 

Verk. Kor^teMinrjnemEx-Basic-Bucner 
Org. RS232 Ext. Module Sigma Schreib- 

mascb. ahnl. EP 22 

W. Franke, Tel. 0511/53241 93 

ab 19 Uhr 051 32/551 37 

Verkaufe TI99/4A (150,-), Tr-Joyshck 
(20,-). Re&KaUei (10-), Pa/sec 
(40,—). dtsch. Handbuch-Ext Basic 
(20.—) alles Netzteil vom TI99 (30.-). 
Tel 07433.351 89 

Konsole: P-Box : Cablemterlace. Dtsk- 
controHer Laufwerk; Ex-Basic; Invaders; 
Joystick + Adapt-; D-Manager; Disketten 
+ Program 3614437 



Verkaufe Minimemory und deutsches 
Handbuch (neu 420 DM) fur 250 DM VB 
Schurhoff. 02236/49214 



Verk.: Konsole, P-Box + D-Contr. + F- 
Cableinterf.,Lautw.. Joyst + Adapt, Lite- 
ralur. Modulator, Ex-Basic Invaders, D- 
Manager. Basic-Kurs, 10 Diskenen. VB 

Jan Holzmann ■ Tel 089'361 4437 

TI + EX + Rec + Kabel + Synthy + 
kompl. Box + RS232 + E Assm. + 4 
Joyst +20Mod. + 20Kass +30 Disks 
+ Tl-Forth + 3D-Work3 + Graph -♦- Spiele 
Ext + Ass usw. + 6 Tt-Bucher + Fahrb 
Rack, VB 4 200.—. 02041/283 21 

TI99/4A + Ext. B + Minimem + Munch- 
man + Kass K + 6 Tl-Megazlne + Soft- 
ware (Ass Orafik) + Ut - OS 5000; Ste- 
fan Schadenbock, A-4222, St George a 
G.. Brunnenweg 494 

Verkaufe TI99/4A + Tl- Recorder + Rec- 
Kabel + Modul Connect Four + Program- 
me + 6 Bucher + Basic-Kurs fur nur 190 

DM!!! Frank Vanhof. Theoderichstr. 4. 
4630 Bochum 

Verkaufe T199 + Drucker (GP1O0A) + 
Centronics + 6 Module + Recorder u, 
Kabel + 4 BOcher + Schaltpl. + 7 org. 
Adv. + 2000 B Druckp. Angebole an; U. 
Artdersen. 04632 7804 

— Verkaufe — - 

Original TI99/4A Tastensatz neu'unbe- 
nutzt zum einfachen Austausch durch 
Steckkontakt fur DM 50.—, Tel 
04321/73450 

Verkaufe Kabel far TI99/4A Centronics 
Parallel Drucker Kabel 7 5 DM Monitor Ka- 
bel 20 DM, Rec Kabel 20 DM neu 
06224/74080 

TI99/4A + Recorder + Joyst -+ Lenv 
Kass. + Parsec + Rug-Sirn. Progr. + 10 
Prgr.-Kass + Buch Basic -Ex- Basic nur 
kompiett fur 350.— 
Tel. 0202/468409 Krieg 



Verkaufe TI99/4A (Alter 1 J) + Ex-Basic 
(Alter 'A. J) + Rec M. Kab + 70 Progr. 
und neuem Textvefarbeitungsfi Auch 
einzeln Abzug. Prets n. Ver Tet 
06826 67 72 M. Beck (Ab 14 Uhr) 

Verk. TI99/4A. Ex.-B EVMT JVC FMontl 
Schar^Dat-verw.-Joyst-Uteratur. Soc- 
cer. Haushatt, verw. + 4 weilere Module, 
sow. Softw-Kassetteab 18.30. 02237/ 
52955 Helmut Walenda 

SUCHE alien TI99/4A + Rec Kabel 
OPTIK uninterressant! 
Prets vorsteUung: ca 100 DM 
HARTMUT Mueaer. Wremen 
Tel.. 04705/273 

TI99/4A. P-Box - 350. 32 K - 250. 
VZ4 »= 250. Contr. = 200, Floppy = 
350. Monitor = 200. Logo II = 200. ErS- 
tor 'Ass = 150. XBasic m 150. Drucker 
GP100A - 350. Kremer. 02271/ 
92261. ab 16 Uhr 

TI99/4A + X-Bask; + Rec Kabel + Joy- 
st- Adapter + Software + Bucher (3) 
400.— Extended Basic (Onginal'Neu) 
220.— 

G. Zoteh. Hafnersteig 25. 8400 Regens- 
burg. 094V997301 

Suche Text- + Grafikadventures in Tl- 
Basic Preististen an; 
Stefan Kuske Bredestr. 4. 5630 Rem- 
scheid-1 1. auch AnwenrJurvasprogramrne 
gesucht ■!!! Tl-B 

Verkaufe: Original Terminal Emulator tl 
Modul + Munch Man + Pirates Adventu- 
re + Spielkassetten + lernsoftware + 
BOcher !! Prersgunstig!! 
Tet 089:693940. PasO ab 18.00 Uhr 

Verkaufe: Tt-99/4 A + Ex. Basic + Tl-Rec 
+ 2 Rec Kabel + TVJoy + Joy Adapter + 
1 Mod . Alpiner + B. Lernk. + v. Pgm + 
Lit + Tl-Magazine Nur 819 DM!' D Au- 
gushn. v Hasewinkelweg 87; 5020 Fre- 
chen 4 

Verkaufe T199/4A + Ex Bask: + Rec- 
Kabel + Joyst + 2 Handbucher + Basfc- 
Kurs auf Kassette + Software, neuw., fur 
43 5 DM (Neupreis:666DM)Tel«0228) 
47 5806 

TT-99'4A + Ex-Basic + Tl Logo II + Mini- 
mem + 32K + 5 Mod. (Parsec!) + Joyst 
+ Software + viel Lit Nur kompiett Neu- 
wert 2 200,— DM. VB 1 750.— DM. Tet: 
089/7 234356 

Ext erne Schnrttsteue zum AnschluS di- 
reKt an die Konsole wie z B MBI Oder 
Atronic Tel.: 04321/73450 

Ti-99/4A * Programme * 
60 Arcaden Games fur 30 DM. Jurgen 
Richter. Br Grimms tr 9, 6483 Bad Sc- 
den.Tel: 06056/1510 

Verk.Ti-f Pen Box + RS 232 + 32K By- 
te + Synti + Ext. Basic + Assembler + 
Grafik Paket + 8 Module + 30 Disketten 
rnit120Progr + Literatur!! VB 2 700 DM 
(NP:4600) Tel.: 0S3V51 3638 

Verk. TI99/4A + ExtBasic + 2 original 
Joyst + 1 OAJlckshoot I m. Interfacekabel 
t 2 Joyst + Rek.Kabel + 2 f^crubucher 
+ div Literatur 

Tel.: 02304/216 74 nach 19 Uhr Prets 
650.— 

Verk. fur TI99/4A Spielmodule: Munch- 
man + TI- Invaders + Parsec mit Sprach- 
syntheziser. 

Tet: 02304/21674 nach 19 Urw. Prets 
250.- 

***************** 

Verkaufe. TI99/4A + Ext-Basic + BO- 
cher + Module + Software (2 Mon.) + 
Garanbe / Preis ca. 490 DM) 
02336/68 70 
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HOTLINE 0211-6801403 



TIPS DES MONATS: 



Castle of Terror fur C64 
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Spy vs. Spy f. C64 
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Zu unserem bereits bestehendem Top-Angebot von weil obor 700 Programmen fur C 64, Spectrum und 

Atari jelzt auch ca. 60 neue Titel lur Schneider; Supersoltware fur QL und auch MSX und C 16 holen aul 



Fordern Sio unsere neueste Lisle mit 
Spialebeschreibungen an oder besuchen 
Sie uns in unserem Geschaft. 
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HSV Hard- u Software-Verified H Steber 
PettenkolcrslraBe 24 • D-8000 Munchcn 2 • TelefonG69 534903 



Gesamtpro-gramm liir 
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ZX SPECTRUM 



Katalog 1,— 



489,— Alphacom-Drucker 249.— 

154— Centronics-Interface 149,— 

89,— Tetefon-Modem 299,— 

97— Forth 59 — 



ZX Spectrum + 
Tastatur dk'tronic 
32 KRAM 
Sprach-Synthesizer 

Haupt-elektronik, Heisterweg 6, 2362 Kropp, 04624/8728 



BRANDHEISSE KNULLERPREISE: 
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E(p«i De'cM*!**. Ota-Dug 


I«e9.- 


SehntloW CPC 464 




Edrto'iflaaombltji 


178.- 


Eoaon RX BO flnach»»fl'wlig 


959.- 


EMonded B«llC (Ongnul Tl) 


259.- 


dt* t RX 80 FT 4 


1119,— 


Alpnif. Pvuc, Indoor soccer 


«49.- 


dto ♦ FX 80 + 


1419.- 


MkifOfluryoan. MoonawKper. FsOwn 


»50.- 


DhUattan 




Burfloriiitip. Ptralva Isla, Congo 




5%* Scolch3MSSOO 


10 Si 54.— 


Bongo B< *> rfcq«x» Tioosm Isle 


»75.- 




100 SL 495.- 


RUaanaii«ivuN IM HJidnaro * Moduten 


Si nc lair 




► PfOQtBmrnen an* USAt 




Speclrum. SpecDum Plus. OL 


■ A 



ATARI: 400 179—. BOO XL 279.—; 800 XL 429 — Floppy 1050 699,— 

Alle Proise mkl. MwSt. zuzUgl. Versandkoalenpeuschalo (WaronvKori bis 
OM 1 OOO'darUbor): Vbrauskasse (OM 8.— '20.— ). Mochnahme (OM 11,20/23.201, 

AusJand (DM 16— '30— ). Uelerung nur flegen Vorauskasae odor per NN, Ayslond nur 

Vorauskasse Gostunlproeslialo gooon Froiumschteg <Kennvrort nc 02|. 

CSV RIEGERT 

SchtoBhofstraRe 5. 732-J Rechberghausen. Tel. 071 61/52889 



GHOST 
BUSTERS 
(K) 29,- 


SUMMER 
GAME 
(K) 39,- 


IMPOSSIBLE 

MISSION 
(K) 39,- 


PITSTOP 
II 

(K) 39,- 


CA SOFT 


FLUGSIM. 
II 

<D) 139,- 


AMAZONE 

(D) 79,- 


COMPUTER- 
SHOP 

Landsberger-Str. 104 
8000 Munchen 2 

Tel. 5022463 


BOULDER 
OASH 
<D) 29,- 


EUREKA 
(K) 49,- 


RAID 0. 
MOSKOW 
<K) 39,- 


Lieterung per Nachnahme 

Oder per Scheck 
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• • • Modulbox komplett: Disketten- 

laulwerk, Controller, 32KRAM-, RS232- 
Karte * SpiUensottw. • • •Thermopa- 
piert. TITP-Printer • Tips und Tricks: 99 
Special I ••Tel.: 0261/65163 ab 
19.00 Uhr 

Verk. 2 x Minimem 1 x Ex-Basic a 200,—. 
Konsole 250,— Org. RS232 Ext. 350.— 
8 Module 200.™ 4 Bucher 100— I A-Zu- 
stand zusam. VB 1 200.—. W. Franks, 
0511/5324193 — ab 19 Uhr 
05132/55137 

Verkaufe: TI99/4A + Ext.-Basic + 14! 
Module + Software auf Kassette + B0- 
cher + Joystick + Adapter VB 550.— 

Tel.: 56 61/26 76 ab 19 Uhr 

Gunstig! * TI-99/4A * * * Qiinstig 
Habe Supersptele in Tl-Basic fur Tastatur 
Oder Joysticks- Into (RP!> Bei Michael 
Schatz. Im Ried 31, 4420 CoesleM 

MINI MEMORY MODUL + 70seitlges 
deutSChes Uehrbugh + Top Spiel in Ma- 
schinensprache (Or VB 190.— II Ermog- 
licht Maschinanspracbe!! Friebe, Her- 
thastr. 26, 8000 MOnchen 19 

Suche billlge Module aller Art fur 
TI-99MA <Spiele u.a.) Harald Eckhoff. R- 
scherstr. 16. 5600 Wuppertal 2. Tel.: 
0202/550576 



Suche Schnittstelle und Drucker ror 
TI99/4A auch elnzeln. Angebote an An- 
dreas Keller, Firstwaldstrasse. 7406 
MOssingen 

Vert.: TI99/4A + Ext. Ba-M. + Rec- 

Kaoel + Joystick + bOch&r lur 400 DM. 

Verk.: Minimernory + Buch (Of 225 DM 
VHB Bitte nur schriftlichl R. Basche, 
2967 GroBheide, Kiebltzweg 4 

Suche!!! 

FOr Tl 99/4A: Ext.-Basic-Modul. Tel.: 
07 21/4 1564 <nach 16 Uhr) 

* Verkaufe * 
Tl Extented Basic an HochBtbietenden 

(erst 1 Jahralt) Tel.: 024 34/57 94 (Weg- 
berg) 

Verk. Tl 99/4A + Rac + Kabel + Exlba 
+ Sprachsynt. + 7 Module (Schach, Tl- 
Invaders...) + 2 Kas. Softw. + Tl-Hand- 
buch + Prog.-Buch + Joyst.-Adapt. Nur 
als Set! 470 DM!! Tel.: 06301/4809 ab 
19-00 Uhr 

Verk. TI99/4A + Ext. + Attack + Soller 
+ Alpiner + Tomb. City + Schachmeister 
+ Garwa/s + Adventuremodul m . 5 Kass. 
+ Joyst. + Rec Kabel + Buch/Tips + 
Tricks. Auch einzeln. Tel.: 0531/51980 

SuchoMultiplartevtl. m.dtsch Anleitung, 
Statistikmod.. Hausverwaltungs-Progr. 
AMienverwalt. Progr. D. Bernshausen. 
Bad Nauheimer Str. 4. 6308 Sulzboch 7 

Verkaufe Tl 99/4A + Ext. B. + Rekor- 
derk. + JoystickanschluB + 3 Program- 
mierhandbOcher + Software Angebole 
an Roland Lux. Meisenweg 28, 8264 
Waldkralburg " 

TI-99/48. KonsolG, Ext.Basic. Kass.- 
Recorder + Anschl.-Kabel. Joy-Stick. 4 
Bucher + Soltwarelit. >50 Spiel© aul 
Kassette — Komplett 450,— DM Tel.; 
02 11/706883 

Suche lur TI99/4A RS 232-Karte intern 
(Or Perlpherie-Box. Dieter Thomae, Teulo- 
burgerstr. 228, 4200 Oberhausen 12. 
Tel.: 0208/608168 

Verkaufe: Paraec 100 DM Schach 120 
DM Munchman 90 DM 5 Adventures je 
30 DM Ohginalvp Tausch a Verkauf von 
P. O. Rosenmayr. Bella kroutzstr. 21. 
A-2560 St. Veit 



* * Tl 99/4A * * 970 KB + Superset- 
ware + (150 PGR: Frogger (!). Pacman. 
Donkey-Kong, Super- Adventures ...} + Tl 
u. ExBasic nurVB 100.- DM wegenSy- 
stemaufgabe. Tel.: 02541/4153 ** 

Verkaufe: Module: Buck-Rogers, Adven- 
ture (mlt alien Progr.) Munchman, Stati- 
stic Text + Dateiver. Tl-lnvaders, Tl- 
AttacK, und andere, Mini-Memory. W. In- 
sel. Tel.: 0621/752457 

StopHStopBHStoplHBStop 

TI-99^4A + Ext Basic +- 2 Module 

(Moonmine. Parsec) + Joysticks + Data- 
sette + Rec-Kabel + Tl-Hefte + 90 Su- 
perspiele gunstig unter Austria: 
06219/71 79 

Verkaufe Tl 99/4A Konsole * ext. Basic 
+ RecKabel + 5 Module + Programme 
+ Joys!, wegen Hobbyaufg. fur 450 DM 
zu verkaulen. Thorsten Regler. Tel.; 
091 23/75973 

...billig... Tl 99/4A ...blllig.. 
Verk. TI99/4A m. Extended Basic. 1 
Spielmodul. Kass.Recorder, Kass.Recor- 
der-AnschluBkabel u. Software fur nur 
350— DM; Tel.: 04221/3534 

TI99/4A + RecKabel 200.— + D.Joyst. 
50,— + ExBasic mit Handbuch 180.— + 
Schach 60,— + Date! u. Textmodul 
120.— komplett 600.— Tel.: ab 19.00 
(023 25/36841J 

Verk.: Tl + Box + Divk. + Contr. + 32K 
+ V24 + Ex.-Basic + Minimem (mil dt. 
Buch) + Tl-Joyst + Kass-Kabel + Soft- 
ware + Literaturkplfur H-Preis. Angebo- 
te ab 18 Uhr 06831/41475 

Verkaufe Tl- und Ex-Basic -Programme 
Infogegen Ruckporta B. Knedel. Tulpen- 
gasso 16, 3171 Weyhausen. Tel: 
5 3 118/ 

Verk. TI-99/4A. Recorder + Kabe», Ext.- 
Basic, Statistic-M., Joyst. Drucker 
GP1O0A + MBI. Bucher und viel Softwa- 
re fflr 999 DM. Auch einzeln. Tel.: 
055S1/54812 

Suche Tl 9 9/4 A- Konsole und Minimemo- 
ry-Modul. Angebot an: Ivo Miskovsky, 
Hausergasse 1, 6000 Frankfurt am Main 
90, Tel.: 069/77 52 35 Oder 74 9B 16 

* * Aciduria * * 
Verkaufe Ex-Bas Ic-Modul fur TI99. Fest- 
preis 190,— DM. Frank Altenbrand, Jos.- 
Haydn-Str. 5. 3577 Neustedt. Tel.; 
06692/64 87 

TI99 + Reclt + Joyst. + Literatur + viele 
Prg. nur 339— Tl-Buchpaket NP 
<160.— nur 99.— ;Softpakot > 100 Prg. 
(Spiele, Datev, Anw) + 1 Modul: zus. 
99.—; alles neuwertg : CB; PF 55; 8679 
Obertcotzau 

Verkaufe Tl 99/4A(neuwertig| + RecKa- 
bel + Joyatickadapter + ca. 20 Program- 
me + Basic Kurs (Kaasette> + Literatur 
(Or 200 DM. Tel : 061 92/7835 

Suche Module fOr TI99/4A. Tel.: 
04554/6396 

Verkaufe gunstig 
TI-99MA + Kass Rec. + Rec Kabel + 
Handbuch + Joysticks fur nur VB 290,— 
DM Abends an Guenter Schulz. Tel.: 
05841/5635 



VERSCHIEDENES 



Centronics 779 
Verkaufe wegen Systemwechsel Centro- 
nics 779(100 Zel./Sec) evt. mit C64 An- 
passung. Tel. (05652) 2258 
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SOS! Suche Schneider CPC-464 m 

Farbmon. od. Sinclair QL oder anderen 
Comp. m. Disk.-LW im Tausch geg. Auto- 
hiti-Anlage, 6 Mon. all NP 1 975 DM. Tel. 
0711/481205 v. 18-20 Uhr 



Memolech MTX 500. Z80 CPU, 32 + 16 
K-RAM. 24 K-ROM, Basic. Assem.. Gra- 
fik 256 x 192. Ports f. Kass.. Joyst. u. 
DrucKer. tit Tastatur, 550— DM Tel. 

0511/71 7511 



ZX-Printer. Wenig benutzt mil 4 Rollen 
Papier fur 110.— DM zu verkaufen. 
Tel. 04942/1273 



Intel livision-Telespiel von Mattel mit 12 
Modulen filr 390,— DM zu verkautfen. Mi- 
chael Goedecke, Hatenstr. 19, 3301 
Walle, 05303/5435 



Verk Softw Orig. Reversi, J. Pac, Backg., 
PSST, Cookie. Pimaniaje 10DM Penetra- 
tor. C Zone. Chess 15 DM, T. Gate. Flight- 
sim. Scuba Dive, M. Miner, Cheq. FdAG 
20 DM (08249) 610 

Tau&che Ughlp. u. 12xOr. Softw. geg. P- 

Tastatur oder Interface 1 Oder Lightpen 

gegen ZX- Printer + Papier oder 1 2x Soft- 
ware (Underw.) gegen W. Lightning, M, 
Meut, 02234/52488 



Tau&che u. verkaute Commodore-Li- 
stings gegen Schneider- Listings. Verkau- 
te Software, AnBchrrtt F, Weingartnex, 

SchloBstr. 8. 2987 GroBheide 1 



Neue Mailbox 
Swiss Mailbox 
0211/40 7409 

Suche Bauanleitung fur einen Akustik- 
koppler, gegen Bezahlung. Christian 
Scheiba, Gorresstr. 38, 8440Straubing, 
Tel. 09421/40998 nach 19 Uhrl 

Wer verschenkl 
gebrauchts Hardware (auch de(ekt) an 
Schuier? 
Bitte melden unter: 
0251/785419 



■ ■ Achtung: IBM-PC ■■ Verkaute Su- 
per Hardware f. PC; Hercules Color Card; 
ungebraucht; umstandehalber NP. 

1 800.— Verfcpreis: 1 100,— inkl. Video- 
anschl. Tel. 089/883013 
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Verkaute HC 11/83. 2/'85 je 3 DM 

Happy Computer 1/85 4 DM 

Cornputronic 7/94 4 DM 

ELV- Journal Nr. 16 3 DM 

Dietmar Levenhagen 50 32/6 1 1 81 

Suche gebr. intakte Computer (C64, Ata- 
ri, MSX, Apple II), Ftoppydisk u. Softw. fur 
MSX Compu : Anne bole bei Claas 
Zincke, OtbHotfrnannstr. 46. 2800 HB 
I.TeL 0421/213914 

Hitle! Bastter sucht defekte Computer 
und Hardware Kann nur Porto bezahlen. 
lekJer" Bitte an: S Vierkotten. Lortzing- 
weg 16. 4019 Monheim. Danke!! Danke!! 

Stroboskop zu verkaulen tur DM 49.— 
Netzgerat 6/8 A-1 3.8 V (Or DM 69.—. Wit- 
tried PradeJ, Rosenweg 3, 3180 Woifs- 
burg 1, Tel.: 053 61/521 50 

An alle Bastler. Computerausschlacht- 
teile z 8 Monitor, Keyboards zu extrem 
gunstigem Preis abzugeben. Lisle b 
R. Aumiller, Staudingerstr. 65, 8000 
Munchen 83 

Robotron Europrfnl + K 6311 FT 

Matrixdrucker (s Chip 4/84), Lochrand, 
EinzelW., Rollenpapier B49,— . Vogt. 
Lonsstr. 9 A. 3262 AuetaJ 1. 
057 52/803 



Wer schenkt Schuier Schaltplane oder 

defeklen Computer. 
Michael Meyer 
Grauan 9 A 
2114 Appel-Grauen 



Verkaute LCD-Spiele: 
Frankenstein (Sotarspiel + Doppelbild- 
schirm NP 1 19 DM) (Or 55 DM und Jungle 
fur 15 DM {beide org. verp.) Th. Grutzka. 
Tel. 091 81/1708 



MTX 500 zu verkaufen: 32 K- RAM. 24 K- 
ROM, 16 Farben, 32 Sprites. Basic. Nod- 
dy, Assembler (Z80A) und Software. Sie- 
he Happy-Corn. 6/84. Axel Lohn. 3071 
Estorl.T 05025/359 



Suche kaputte Joysticks. Drucker und 
Datasetten (Atari). 

SoMen groBere Versandkosten aufkom- 
men. Qbern. ich sie vteil. Tel.: 040/ 
2803099 von 14-18 Uhr 
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Matrix- Drucker (PaperTiger) SPG 8010 
von Dataproducts- Testbericht in Micro 
9/84. PM 1 100— Tel. (07031) 845 13 

95.— DM ZX-Printer 95.— DM 
Zum AnschtuB an ZX-81. Spectrum inkl. 
2% Rollen Metallpapier. M Oerendorf, 
Hauff-Str. 20, 5 KeMn 30. Tel. 
0221/5527 43 



Verkaute T199/4A + Rec + Module + 
Joyst + Softw. + Lit = 300 DM 
VC 20 + Datas. + 30 Spiete = 200 DM 
PF HM. 07231/16843 



Verk VC-20 + 2 ErwelL 16 K + 64 KB 
Verk. GLO-Hefte 1980 1-12, 1981 1-12. 
MC-Hefte 1982-84. Pro Heft DM 3.—. 
Zuschr. an J. Herzig. St Blasienslr. 9. 
Munchen 40. Tel. 089/3507341 ab 
10.00 



• • VERKAUFE TRACK BALL • • 

Fur Commodore, Atari und and ere geeig- 
nel statt NP 130.— nur 90.—. Westhoff 
Ralf, NeiBeweg 2. 8264 Waldkraiburg, 
08638/691 33 n_ IB 



Mattel -Telespiel mil 12 Kass. (Boxing, 
Soccer. Hockey, etc) nur 500.— Atari 
2600 mil 2 neuen Sticks + 2 Kass. nur 
100.— , 5 Compute rmoduleje 40.— { Alan 
Comp.) M. Kaspers (02 03) 27802 ab 
20.00 



■■■■■■■■■■■■■■■■■■a 

Suche Sinclair ZX 80: ev. mit Zubeh.: C. 
Techtmeier. Kleinbahnring; 4763 Emse 
2 * ZX-80 * ZX-80 * 



Fur Kenner und Konner 
Adcomp X80 SP Drucker. Plotter, zur Zt 
Prestel-Mode + ITT Tastatur BT 2003: 
ZubebGr; gunstkj abzug. neuwertig. Tel. 
69/384033 abends 



Ant Flightsim. 2, Deutsch 18 S 20.—. In- 
str. usw. deutsch: Prg. (Originate): Oper. 
Whirlwind 50.-. Zaga 25.— (Disk); Kass. 
Bruce Lee 30.—. Loco 25.—, Schroder. 
Reislinger 97. 3180 Wolfsburg 

Verk. gut erh. SABA-Video-Sp + 11 
Kass f. nur 210.— DM MATTEL + 2 
Kass. f. nur 160.— DM. Beide Sp.ele 
neuw. Bitte melden bet: Rainer Bittner. 
Hauptslr. 38. 4576 Berge 
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Verk. 1. ExtBasic Modul VB DM 210- 
2. TI99/4A + Datasette + Adv. Modul + 
Tunnels ot Doom + Digger + 2 Kass. + 
Tl-Basic Lehrg. VB DM 140.— 
A. Scharmann. TeL 061 27/2801 



Verk. meine Zeitschriften wegen Hobby- 
aufgabe — geg. Gebot. Chip: 1982-84 
kompL Neupreis: je 6 DM. Homecompu- 
fer; 6/83-12/84 Neu: je 6 DM. (Program- 
mezertschritt). Tel. 06571/84 49 



Platzmangel: Verkaute >Y^>ur Computer* 
von Heft 11/62 bis Heft 12/84. W. Sirges, 
Bteiberger Str. 58. 5100 Aachen 

Wer schenkt Schuier defekten Atari, 
Commodore oder Spectrum (auch Peri- 
pherie)?? 

(Detektbeschceiburvg) Zehle Porto an: B. 
Heinen, Lowenstr. 19. 51 76 Inden 



Verkaute 30 One Atos Programme auf 
Kass. Originate! Neupr. 1 O00 DM Kom- 
plett fur 350!— DM — Aboabe auch ein- 
zelft. Donges. Vbr der Steiner. 5241 Stei- 
neroth. 027 47/2999 



■■■ Geschenkt (fast)! ■■■ 
600 Xtf 64 K = 800 XL, 1010 Recorder 
u. diverse Spiefchen auf Mod bzw. Kass 
komplett 450.— DM — Whow! Andt En- 
d&rs, Tet (ab 18 Uhr) 02502/8433 

■■ Widerruf ■■ Widernjf!! 
Hiermit wkJerrute ich meine Anzeige aus 
Happy- Computer 4/85 und ertuare den 
Inhalt fur unguitig! S Habie. Tel 
09661/4996! 



Tausche Atari 400 4- Basic Modul gegen 
Spectrum. Laser o. T199MA; oder ver- 
kaute inn fur 1 10 DM; 
Ca/sten Siekrnann. Tel. 05731/4787 

Schuter sucht. moglichst gratis. Compu- 
ter und Peripherie, auch defekt. aJle Sy- 
stems zu Studienzw. H.D Vendovszky. 
Gneisenaustr 42: 2800 Bremen 1. 
kein Tel. 



Tausche Prog. Kung-Fu Ninja usw. CP/M 
Datastar Reports tar DBase Macro 80 
usw. Suche RS232 + 80 Zeichenkarte. 
60 Karte tausche ich gegen Progr + 
GeW. Tef 030/3828359 



U^V Fiir Commodore VC-20/64 ^z«c^. ''/y^Ts' 

— «JrCe4 299,— 




.32/27 KByte-Modul f. VC-20 

Spelchervollausbau: 
Ersetzt 3 + 8+16 KByte od. 8 + 8+ 18 KB 
kompakt in einem Moduli Vol! schaltbar! 




Eprc^mflrVII(20V&4) 179,- 

programmlert 2508, 2516. 2716. 2532, 
2732. Botrinbsbor. Incl, SWuersoflW.I 
Eprommer VIII (20764) 249,- 
wik oben, auch tor 
f - , 2764,27128 
X S ■* - ow^gnet 



Info 1/BS: 1.- forlo In Bh«lm. 

Alt . . i . ■. . . Mfr— immm • MonW» 

Handleranlragen erwunscht 



Teachrobot Baden Baden 639,— 
6 Achsen mit Wegnehmer 
' Nutzlast 200g 

(Bausatz) 

Fertiggerat 

719,- 
Interface 

for VC-20/64 

299 - 



Recorder 
interface 

Schittfli Ihton 
Recordtr mn 
VC-20 ode* C- 
InckiSivo 
Motofsteuerung 

39,- 



4O/B0-Z*>ch*nkjrte(2O) 219,— 



Drucker-lnterface 

tor VC20. C$4, C18.118. Rus 4 _ an 
Centronics kompatlble Druckerl Voller 

Schrittzelchensatz! 





ROM- Modul 39,— fur 

2 EPROM'S-2716. [ 

2732. 2764 
mi Gehftuse 



vS 



Klaus Jeschke 

Hard-, Software 
Viertstra&e 3-4 
6233 Kelkhetm 
•X (06198)7523 
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Happy-Computer 5/84 bis 8>84 gg. Ge- 
bol zu verkaufe-n Angebote an Uwe Nut- 
telmann, Muhlenstr. 29, 2933 Jade 2 

Alphatronic PC v. TA zu verk. + Datarec 
+ Handbuch, wenig gebr. VB 1 100 DM. 
Tel. 05341/3 1853, Th. Krell, Heckenro- 
s-enweg 32, 3320 Salzgitter 51 

Suche Konlakle zu anoeren BBC Arcon 
B/ Electron Usern Verkaute div. alte Com- 
putefzeitechriften. Liste gogan Porto En- 
no de Boer. QuarJenweg 85 0, 2000 
Hamburg 61 

Mochte meinen DRAGON 64 besser 
kennen lemen. Wer kann helten? 
Zotler Achlm. Sudentenstr 21. 8581 Im- 
menreuth 

DRAGON 32 * BILUG * DRAGON 32 
Computer mi! SUPER-BASIC (z.B. Circle, 
Draw) + del. Joystick + Pimania + 
Mascfiinen-Spr. Buch + Sptefeb. -33% 
unt. NP - 400 DM (VHB> ti 05222/ 
134 77 

TRS-80. Mod. 1. Lev m. Kass-Rec. 
Kleinschr, Software + Biicher + Monitor 
+ Joystick, gegen Hochslgebot abzuge- 
ben. Tel. (06055) 4626 



PB-100 mlt 0.6 KB lOr 70,- DM 

■■■■■■■■■■■■■■■■■■a 

FX-3800 P mil KnoptzeHen 50 DM 
A Bergmann.T.: 06257/831 48 

Casio, Personailycomputer PB 700, mit 
Interlace FA 10 u. KassettenteilCM 1. 16 
KByte-RAM, Preis 900,— zu verkauten 
Jbrg Bengestrate, AkJrlngenstr. 11, 
SMunchen 19, Tel. 089/162035 

Verkaule Gemini 10X-Drucker fur 
DM 789. (Kaum benutzt) 
Michael Nitsche, Tel. 0521/449247 

AC H TUNG ALISSTEIGER) Kaule gebr. 
od. del. Hardware von Sinclair (Compu- 
ter. Erweiterungen usw.)l Info bei: Mat- 
thias Schreiber, Odenbergslr. 8. 3505 
Gudensberg 

Seikosha GP-500 A. Malrixdrucker Cen- 
tronics, voll grofikfahig. 8 versch. Zei- 
chensatzeeingebaut. neuwertig. 500,—; 
B Sander, Bauemkamp 16, 2859 Nord- 
hoiz. 8374 

Verk. Schattplan (Or Datenrec (bis 4 800 
Bd) Oder tausche geg. ZX-81 Software, 
Hardware (Schaltplane). 
E. HOFBAUER. A-3631 Neuhot 30 a 

Brauche GekJ tor neuen Computer! Ver- 
kaule »Das Motorrad* 1975-1985 geg. 
Gebot, Erich Braungardt. Stare nweg 9, 
7000 Stuttgarf-80, 0711/7801839 



Dringend * * Dringend * * Dringend 
Suche Programmierhandbuch und div. 
Programme tOr LASER 110! 
Tel. 06724/3254 

Dringend * * Dringend * * Dringend 

* * * Spiele-Pokes * # # 
Verkaufe > 70 Pokes 
Ihr konnt mich rmch 17 Uhr unter ties 
Tel. 09323/1582 erretarwn. 
Karl verlangen! 

* Brother EP 20 * 
Top-Zustand + Orig. Netzteil und ca 300 
Btatt Thermopapier + 5 Farbb. Kass Al- 
ios nur 150.—. Th. Wicklein. Tel. 0911/ 
335999 

Tetespiet Phillips G7000 mil vielen Spit- 
zenkassetten NP uber 1 000,— nur 
400,— Tel. (0911) 344702 ab 20 Uhr 

* ••••• Endlich! •••••• 

Der Comput erclub ASS (Atari. CPC 464 ) 
jetzt auch fur Commodore. Topinto (1 
DM) bei ASS. Klekihannsstr. 32. 8948 
Mmdeiheim 

PSION* ORGANISE R POCKET COMPU- 
TER + Maths Pack + 16 K-RAM Pack 
(pes.: 24 K) geg. Hochstgebot Into (Your 
Computer) geg. Porto: M. Langham. 
Dhauner Str. 184. 6570 KJm 

Help * #: Wer teiht mir 1 Woche seine 
Anleitungen zu Beta-Basic. Hurg, und 
Forth aus? Mat. geg Bez. Oder geg Prgs 

* * * J. Schneider, Altenbergstr, 49. 
7813 Stouten 

* * * MAILBOX IN NURNBERG * * * 
Wer testet melne Mailbox??? 
Telefon: 09 11/334927 
Betriebszert 17.00-12.00 Uhr 
Parameter 7 Oaten, no Pa 1 St. 7n1 

CBS Cole co Vision 
Verkaule CBS vldeospiel + 1 Kassette 
(Cosmic Avenger) wenig gebraucht Nur 
1 50.— DM. Bei Thomas MOUer, Tel. 0711/ 
68731 62 



VZ 200 



Verkaute; Data-Rec + Joystick + Games 
C 5), wie Poker. Circus, Hangman etc 
Originalverp.. neuw. NP 372,49; Jetzt nur 
199.—. Auch mit IF fur Joystick M. 
Schneeweis / 06053-9263 

Verkaule VZ 200 + 64KRAM-Erw. + 2 
Joysticks + Sptele + 2 BenuUerhandbd- 
cher fur 350 DM wegen Systemwechsel 
Neupreis: 670 DM. Anlrage an: Dirk Ei- 
senlohr. BrGhlstr 21. 7435 HOIben 



Emu , 

Suche 64K-Erweiterung fur VZ 200. 
Preiswerte Angebote an: K.-H. Storing, 
Harzer Str. 4-5. 1000 Berlin 44 

User 110/210/310/VZ 200! Wer hat ihn 
endlich und will in ihn hineinsteigen, wie 
ich damais auch? Progr u. v.m. Into von 
Gutschling, Lubener Weg 24, 1000 Ber- 
lin 51. Anf 



Gewerbliche 
Kleinanzeigen 



ATARI 



ATARI * DIE HEXENKOCHE * ATARI 

Das Profi-Buch v. CAVE LORD-Autor t afle 
ATARI-Computer DM 29.80 

Randvolle Disk z. Buch DM 19,80 
* * * Peter Flnzel. Bremer Str. 19 
»*» 6510 Furth, Tel 0911/796574 

Achtung: Atari-Handier und -User 
Wir haben die Notstromversorgung (Or 
Atari-Computer sowle (Or alle 5-V6H- 
Computer mit Netzgerat extern. DM 
138.— Inkl. MwSt. Fordern Sie Into 

Handleranfragen erwunscht. 
HR-Elektrik. Box 306, 4993 Rahden 

ATARI - ATARI - ATARI 
64-K-RAM-Board fur 6 OOXL 1 69 DM 
Rusle 400 auf 4 8-K-R AM 1 60 DM 
Profltastatur lur 400er 94 DM 

Dyn.-Ascom-Akustikkoppl. 29S OM 
R-Convert, RS232 + Termsoft 115 DM 
Supermodem. V21-300 Bau, Bell 103, 
V21-1200 Baud-BTX-Norm, answ-org an 
jeden Atari ohne Zusetzhardware, Inkl. 
Software, superbllllg. welteres Zube- 
hor, DFU, Info-Porto — S. Schmeling, H.- 
Dunanl-Allee 32, 23O0 Kronshagen, 
Tel. 04 31/54 2543 



Commodore 



* * * Super st eckmodule fur C64 * * 
S/4-Modul mit TurboTape + T-Dlak + 
DOS 5.1 + Old + Reset-Taste nur 65 DM 
TurboTape Modul 39,50 DM 

Turbo-Disk Modul 39,50 DM 

DOS 5.1 Modul 39,50 DM 

Alle Module mlt Reset-Taate und Leer- 
platz for 8 K-EPROM umschaltbar! 
H. Lanlermann. Lessingstr. 46. 5012 
Bedburg. 02272/1580 



Gewerbliche 
Kleinanzeigen 

■■■ Vereinsverwaltung VC 64 ■■■ 
Sort. MltgliedsBsten. BanKeinzug. Recti- 
nung, Aufkieber; nur Diskette, Info gg. 
Freiumschlag. IS-Soft. Bergleld 21, 8261 
Trttmoning 

VC64 Vorbereitung FQhrerschein Klasse 

1-3-4-5 DisK 40 DM 

Ueterzeit 10 Tage nur V-Scheck, Rupert 

Zellmeier. Dompfaffstr. 127 A. 

8520 E rlan gen 

Commodore Reparaturen 

schnell u. preiswert 

AVC, Bahnhofstr. 84. 4620 Castrop- 
Rauxel 

Tel. 02305/3747 u. 384B 

VC20 C64 VC20 C64 VC20 C64 VC20 
Lichtgriffel nur 49 DM. Info gratis beL KS 
Hard- u. Software Posit ach 11 71. 
8458 Sulzbach 

* * * Hacker 64 * * * Superterml- 
nalpgm. Texte erf., andern, senden. Un- 
bek Parameter ermitteln. DM 29. 
V.21-Schnrttst. DM 49. Fa M. Hoos, Ho- 
hentriedberger 39. 2160 Stade 



Schneider 



ToBe Fa/ben + Sounds 

— Reumschiff Orion — 

— Labyrinth — 

— Black Jack — 
ie DM 29.90. 

Simon Payne, Adolf • MQIIer-Str. 4, 
6390 Usingen. Tel : 06081/6722 

Schneider C PC-Software Gratisliste an- 
fordern bei Friedrich Neuper, 8473 
Pfrelm d, Postfach 72 

■ Tolle Farben + Sounds ■ 

■ — Raumschiff Orion — ■ 

■ 70 DM. Fa. Payne, 06081/67 22 ■ 
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 

Programme fur Schneider CPC 464. Ein- 

fach Gmtisinfo anfordem bei 

Friedrich Neuper, 8473 Plteimd 

CPC 464 Deutsche Profiprogramme, 
Liste 27 kostenlos, T 044 61/71719 



Sinclair 



Spectrum- Besitzer Achtung! Lichtgriffel 
nur 69 DM. Into gratis bei: KS-Hardware. 
Postfach 11 71, 8458 Sulzbach 



HAASE-Computersysteme - Ihr ATARI-Fachmann 



CP M fur ATARI 
mit ATR-9000: 1 598.— DM 



64k RAM Board 600 XL: 249,— DM 



DIE NEUSTE SOFTWARE 






RANA-Roppy 
mit DOS: 1 188 — DM 



80 Zeichen Karte 
128k RAM Board 
Steckplatzerweiterung 
16 Bit I/O Port Erweiterung 
fur ATARI 600/800 XL 



ADVENTURE'S 



BASIC XL: 325,— DM 
ACTION: 325 — DM 



Akkustikkoppler 
Drucker 



Bestellungen und Informationen bei: 

HAASE-Computersysteme, WiedfeldtstraBe 11, D-4300 Essen 1, TeS. (0201) 422575 
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■■■■■ QLOLOL ■■■■■ 

Soft- u. Hardware Spiete! Preisliste an- 
lordern. PHILGERMA GmbH, Ungerer- 
straBe 42, 8 Munchen 40 

■ SPECTRUM ■■ ZX81 ■ 

■ Preisw. Soft- & Hardw. scfton ■ 

■ ab DM 9,99! Info: DM 2.40 in ■ 

■ Briefm, an HANSESOFT, Abt M. ■ 

■ Rebonacker 1a. 2 Hamburg 54. ■ 

■ AJttuell: Modem programm TEKOS ■ 

■ und Port ZXP1 (Eisenbahnst.) ■ 



Verschiedenes 



AkustikkoppJer Schneider Speclrum und 
Zubehdr. Into bet M Kobuscn, Bergen- 
kampS. 475 Unna. Tel. 02303/t 3345 



• • SHARP MZ 821 = 869 DM • • 

TAPC = 969DM + DiskF1 * 2279 DM 
Kosidala. Poatfach 140502. 4800B 14 

EDV-Kurzmlete.'PC + Softw./+ Anlellg. 
a. n. Haus/Krebs + Artner/FFM: 
735720 



German Data, Timex Floppy 910 DM. 
Neu: bei Software 3 Tage Ruckgabe- 
rechl. Z. B Knighl Lore 29 DM. Software 
Kir ale Systeme. Info Tel 051 77/1392 



+ + Hallo Programmierer! + + 

Wirsuchen Basic od. Masch. Prg mtt Co- 
pyright! 

Endlrch in Deutsch die neueste Dame S 

Tiger Version. 

Disk 25,— /Tape 20.—. 

GHR Software — Postf. 100331 

+ + 3320 Salzgitter 1 + + 



PREISE - PREISE - PREISE 

Sinclair OL m. 4 Prog. 1 498 — 

Spectrum 48 K m 8 Prog. 359,— 
SHARP MZ821 839.— 
SHARP MZ731 m. Drucker 899,- 
BANANA II. 6502 CPU, 48 K 978.— 
MONITOR 12 1 20 MHz, gain 338 — 
DISKETTEN 1 St 36.-/ TOO St. 340 - 
Preisliste gegen Freiumschiag 
COMPUTER VERSAND DORR. Postfach 
14 21. 8500 Nurnberg. 0911/67 7093 

ASZMIC-ROM: Kommentierles Source- 
listing 

ca 3500 Zeilen' gebonden. DM 30,— 
plus Versandkosten 

Decker & Computer, PF 967. 7000 
Sfuttgart-1. 0711/225314 

Kolner Comptiterborse 19. Mai 1985. 
11-16 Uhr. Haws Wolkenburg. 
Mauritiussteinweg. Info fur Anbieter. Tel 
0221/522358 und 44 9830 



Bunte Disks »Comtek< 5.25 * SSDO rot. 
Wau, gelb. or. 10 Sik. nur 59- Resel- 
taster fur C-64 nur 7.80! Resettaster fur 
User-Port 15.80 Ffoppy/DruckerVerlang 
2m 18,—. Und vietes mehr! Uste anfor- 
dem. Ab DM 50.— keine NN-Geb wnd- 
soft N. WicWein, Gf. Seestr. 48. 6000 
Frankfurt 90 

MZ-700/800-SpWe, System, Text, Busfc 
ness. Statistik bei WIEBUSCH, Vteh- 
hofstr 3. 5600 Wuppertal 1 

COLOUR GENIE SOFTWARE 1 
Kostenloses Info anfordem bei: 
Fa Ft M. HOboen. Verlag. 
5429 Marienfel&ls. 

COMPUTER-LITERATUR 

Fur alie Einstekjer und Profis. 80 S Ka la- 
ta] noch heule anfordem 
EOV-Buchversand / D. Michel 

Postf. 110505-5. 5630Remscheid-11 



SPECTRUM 
Soft- und Hardware 

DAS 

Textverarbeitungs- 
System fur Ihren 
ZX Spectrum 48 K. 

INES 64 

DM 59,90 
INES 2 

DM 79,90 

(inkJ. deutscher Anleifung) 

exkfusiv bei ULTRASOFT 

Kamperweg 167 
4000 Dusseldorf 12 

(Handleranfragen erwunscht) 



PROTEUS 

das erste dt., Hacker- 
Adventure fur 

DM 39,90 

AuBerdem die besten 
Programme fur Ihren 
Spectrum. Fordern Sie 
unserinfo an!! 

ULTRASOFT 

Kamperweg 167 
4000 Dusseldorf 12 




PP 64 - PROM 
PROGRAMMER 



► 
► 

► 
► 

► 
► 
► 



FOR COMMODORE 



VCZO C6 4 SX64 



BESCHREI BUMS = Betriebsfertige Steckplatlne far alle ge- 

brauchlichen PROH's, EPROM's und EEPROM's 
bis 256K, ait 28 pol . TEX TOOL NULLKRAFTSOCKEL. 

2516 2532 2564 2716 2732 2732A 2764 27128 27256 2758 
2815 2816 X2804A X2816A 48016 5133 5143 52B13 68764 68766 

MENOSTEUERIINr. - Die HENGSTEUERUNG enthalt ela PROHAUS- 

WAHLMENO (Typenvahl) und eln BEDIENUNGSMENO 



R = READ L * LOAD 

X = BEENDEN B « BLANKCHECK 

P = PROGRAMMIEREN S = SAVE 

D « DIRECTORY V » VERGLEICHEN 



A = ADRESSEN ANDERN 
K = KOMHANDOS DISK 
T = PROMTYP ANDERN 



PRQGRAMMI ER METHOD EN = Standardprogra..ier«ethode u. 

*DREI" verschiedene "INTELLIGENTE" Pro- 
graB«ieralgorithaen, autoaat isches VERIFY wAbrend des prograa- 
aierens. Lfischroutlne fOr EEPROM's. 

6** BASIC: Zusatzlich konnen Proa's lit dea PP £4 
von Basic aus als Prograa»- und Daten- 
spelcher wie elne Floppy-Disk (Device Adresse 16) angesprochen 
werden. Folgende Bas ic-Befehle sind anwendbar: '»", GET*. INPUT*. 
PRINT* , LOAD, SAVE, OPEN und CLOSE. 

TECHN 



PATEN = Betriebsfertige Steckplatlne, Anschlufl an 
den User - Port, keine separate Spannungs- 
versorgung, keine Juiper, keine Schalter, Funk t i onsanze ige durch 
drel LED's, Pinbelegung und Prograaaierspannung wird durch Angabe 
des Proa-Typ's autoaaeisch sof twarea&flig selektlert. 



f I I f HANDLERANFRAGEN ERWONSCHT 
E-.I EFERUMF ANG -» RRET Q = 



t t f t 



STECKPLATINE PP 64, 
SOFTWARE AUF DISKETTE, 
BEDIENUNGSHANDBUCH DEUTSCH. . . 



INCL. MWST DM 279,- 



SOFTWARE AUP KASETTE INCL. MWST. DM 



18- 



BESTELLUNGEN 



TELEFONISCH 086 8 3 / 16*71 

SCHRIFTLICH an 



MERLIN DATA ELEKTRONIK VERTRIEB 



8261 TITTMONING - KAY, ROEMERFELD 12 



LINK + MATHEIS 
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PET 2001 (Sammler- DM 9 O0.- 
wert), 8 K 

ACORN 8 mil Doppel- DM 1.600,— 
(loppy, TRS-80, Model 
2, 2 Lauhverke, viel Soft- 
ware (OASIS. CP/M. 
TRS-DOS) FORTH. 
MUMPS. FORTRAN. 
COBOL) 

(Neupreis oa DM DM 3.500,— 

10.000.—) 

ITT 30 (ahnlich APPLE) DM 500.— 
AIM 65 DM 200.- 

K1M-1. tnkl. Netzteil im DM 100.- 

Gehause (Einplatinen- 

computer) 

Specttum, defekt DM 150,— 

EXIDY Sorcerer, 16 K DM 300,— 
ATARI 600 XL (last neu) DM 250.- 
C-64 mit 2 Laufwerken DM 900.— 
Alles zusammen IGr DM 8.000,— 
Preise ink! Mwst ab Holzkirchen. Alle 
Gerate gebraucht. 

Ing. W. Hofacker GmbH, Tegemseer Sir. 
18. D-6150 Holzkirchen. Tel.: 
08024/7331 

Leerkassetten auBerst gOnsllg 

Programmkassetten for PET, TRS-80, 
OHIO. APPLE, bespiell, als Leerkasselte 
inkl Box. 

50 StDck — DM 49,— 
100 Stock — DM 79,— 
zuzuglich Versandkosten. Solange Vorrat 
reicht. 

Ing. W. Hotacker GmbH, Tegernseei Str. 
18, D-8150 Holzkirchen 



FOr T199: DISKEDITOR, DISKUTILITY. 
DISKPATCH. Je nur DM 99 — Auch wei- 
terhin Hardware heferbar. Michael Franz 
Elektronik. Hebberweg 17. 2082 Tor- 
nesch 

STAUBSCHUTZHAUBEN VOM HER- 
STELLER 

z.B. C64, VC 1541. 800 XLje 15.—; CPC 
464, MPS 801^802 je 20,—; Into 80 PI 
bei Vorkasse portotrel; benisoft, Obere 
Str. 30, 8720 Schweinlurt 

PROGRAMM1ERER 

Durch Fernkurs zu fundierten Kenntnis- 
sen als BASIC- Oder COBOL-Program - 
mierer. Ohne besondere Vorblldung war- 
den Sie Computer bedienen. Programm- 
sprachen beherrschen. Programme ent- 
wickeln. testen und anpassen konnen. 
Als zukunftsorientierle berufliche Welfer- 
bildung oder interessante Freizeitbe- 
schaftigung. 48 weitere Fernkurse. Ko- 
stenlosen StudienfQhrer und Probelek- 
tion an lord em! Keln Vertreterbesuch. 
Studlengemeinschaft Darmstadt 
Abt. 30/45. PL 41 41. 6100 Darmstadt. 

* * BCT Schnellversand * * 

Kurztnfo kostenlos! Bitte angeben: C64 
oder C16 oder CPC464 — Info! 
Telefonservfce 0209/397862 
"24Std.--BuerGladbeckerStr. 123 * * 
4650 Getsenkirchen 2 * * BCT * * 

Sonderangebot; 

Disketten 5%" Verst. Ring DM 2.80 m. 
Garanrie, auch 96 tpi u. 8' Fa 3a 
Ringstr. 10. 8057 Eching, Tel. 081 33' 
61 16, Tlx. 527551 



MSX * MSX * MSX *MSX * MSX 

Die neue Rechnergeneration — endlich 
in Hannover angekommen. Wir sind auto- 
risierter SON Y-Fach handler und haben 
das gesamte SONY-MSX-Programm vor- 
fOhrbereit in unserem Ladengeschafl. 
Weiterhin fuhren wir das MSX-Software- 
angebot aller fuhrsnden HersteUer. An- 
schauen und teslen bei SIREN COMPU- 
TER GMBH * HILDESHEIMER STR. 388 
* 3000 HANNOVER 81 ****** 



LASER / VZ200 
Software! 50 Programme (Or 
LASER 110/210/310 und VZ200 
verf ugbar — sowie Zubehor wre 
Floppy-Disc und Bucher 
Alle Untertagen von 
ACTRONIC-HOBBY 
Vertrieb GmbH. Posttach 1554 
2070 Ahrensburg 



LASER 110/210/310/2001(3000/ 
VZ200 MSX — Ges. Hard-Software. 
Ltteratur, Datenrec DM 68. 
Neul Optlm. Math em.-Lernprogrsmme 
SCHEUFLEP. Computer-Versand 
H. Gasse 42, 7119 Nledernhall 
Tel. 079 40/53431. 

***************** 
TOPSOFTWARE FUR TOP MIKROS * 

Software fQr MTX. MSX. ZX. C-64. * * 
VC-20, ORIC-1/ATMOS. QL. CPC, BBC. 
ELECTRON, Zubehor ******** 
Fordern Sie unsere Uste an. DM 2— * * 
in Briefmarken: WINDMILL SOFTWARE 
Poslfach 1563. 31 70 Gifhorn * * * * 



SOFTWARE VERSAND FROHUCH - 
Der Preisbrecher; zR GHOSTBU- 
STERS, C64. Kas.. DM 32,—. Into anf. 
Hardwareangabe. da alle Systeme vorh 
Kammerrathsfeldstr 100. 4000 D.-dort 
13. HoUtne (02 11) 71 95 83 Tag 8 Nacht! 

Wir haben (fast) aBes! BOcher. Baut.. An- 
wendersoftw. Zubehftr. Spiele. Drucker 
usw. Katalog wwi Computer- 
Buchversand, PF 831561. 
6230 Frankfurt 80 

NASHUA-Disketten zu Superpreisen! 
H+S, PosMach 206. 8630 Coburg 

Ankauf von del. Computern sowie Peri- 
pherie u. Hardware Verkaufe auch gebr. 
Computer und Zubehor 
WikJ-Elektrontk. 41 Duisburg 11, Biesen- 
wiese 39, Tei 0203/588822 

10 tolle Comp-Nebenverd.-ldeen nur 20 
DM/bar od. + NN W. Lend, Postfach 
302, 7144 Asperg 

Lochrand-Etiketten und Papier 
Koster. Moserstr 8, 4500 Osnabruck 

Staubschulzhauben aus wetchem Kunsl- 
leder fur foJgende Gerale sofort ab Lager 

Ueferbar: C 16/20/64. VC 1541. MPS 
801/802/803. Atari 800 XL je 17.95 
Schneider CPC Farb- od. Grunmonitor 
= 2 Stuck zusammen nur 28,95 
Sentinel Disketten SS/DD 10 St in PVC- 
H art box 45.—, 100 Stuck nur 415.— 
Sotortiger Versand zzgL Portogebuhren. 
CSE Schautles Electronic Bau el em an- 
te, Baehstr. 52. 7980 Rivensburg 
Telefon 0751/26497 



Amriif 


fiFNUfiT" 


w .../l/VnUr 






Alle 
Preise incL 
Mehrwertsteuer 
unverbindl. Preisempf. 
Weitere giinstige Anwendungs- 
Programme, Utilities, Spiele ... 
erhalten Sie im guten Fachhandel, 
oder direkt von uns: ... Anruf geniigt! 

Tel (05 47)539 05 imxmaee 

GmbH, Sutthauser Str. 50-52, 4500 Osnabruck 
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Einkaufsfuhrer 



Die Super-Hits 

fiir Ihren 
Heimcomputer: 

■■ -■ — 

Bei uns gibl's alles an Software, was 
mit Ihrem C64er Spaft macht! 

Fordern Sie auch unsere Preislisle an 
— und slaunen Sie, wie viele lolle 
Abenteuer-. Stralegie- und Sporlspiete 
sowie Anwender-Soflware auf Sie 
warten. 

Nattirlich haben wir auch Spitzen- 
Zubehor: Koala-Pads. Light-Pens, 
Modems, Joysticks, farbige Disketten 
und mehr!!!! 

FUN TA STIC 

Der Versand-Markt (ur Computerspiele 
Tannhauserplalz 22 
8000 Munchen 81 



1000 Berlin 




t Hard - u. Software 

^SsVersandu.Ladenverkauf 

.'t i ■ : .v Mo-Fr 10-18 Sa 10-13 Uhr 
anforden (ur DM 250 in Bnelmarken 



HHBBBHnHBRHnl 

Scha»«b«rg»r Slra&e 5 • 10OO Berlin 42 • Tel 030-752 91 50/60 



mukra 

DATEN-TECHNIK 



canaraueirae) 



MICROCOMPUTER 

SOFTWARE - VIDE 0SPIELE 

1000 Berlin 41 (Steglitz) 
im U-Bhf. Schlofistrafie 
in der U-Bahn-Unierfuhrung 
*? 79202 20 




rlcnsbuwr Computer U'ersond 

Informatlonsmaterial 

bitte solorl anfordem. 

fYl-L Sender 

Am Sool 4, 2390 Flensburg, Tel. 0461/32533 



2870 Delmenhorst 



Heimcomputer-Shop 




Telefon 



04221/16465 



Microcomputer fiir Heim und Gewerbe 
Riesen Programmauswahl - gtinstige Preise 



2870 Delmenhorst - BahnhofstraBe 10 



3000 Hannover 



5IREH 

oX ■ \ 



mmmm m sums 

Won o5II B03O36 



•C64 • Hortjwaro 

•MSX •SaftMn 
■ TAXAN -W-k.iot 

• &w**» *Vmand 
•MonAore •Beparali* 

• ZUwhOr -Facnbatab-ng 
limn - So«t»— nungttoc* 

foiMmSMoocn ht>M-> i«>**»? 



6000 Frankfurt 



ABACUS 

SOFTWARE^ 

» BOUTIQUE « 

PROGRAMME UND BUCHCR FUR 

C64, vceo a cpc 

von Ar lole-Dete Becker- US- Co id u.v.e. 

Abacue Softwere-aoulique Vertrlebe - GMBH 
tschorahoimer Undatr. B4 - eOOO Frankfurt 



7000 Stuttgart 



BNT COMPUTERFA CHHA NDEL 
der Kleine mlt der groBen Lelstung 

Bofalung. V©f Kaut. Scfiutung. Korea, Kundondienst. 

Compjlerwmps und EntwickJung von Hard- und Software 

7000 Stuttgart-Bad Cannstatt 
Marfctslrafie 48, 1. Slock 
In do* Fu&gingerzon* btlm Rathaua 
0711(558383 



7038 Holzgerlingen 



Das tof? 




Postlach 13. 7038 Holigerllngon. Tel. 07031/44002 

UrtM* Spatfalgablat 
fMpoattMl Iflf Stovetn — Rag-Mil — Haatan 
jP «* WtnxomputBra U. PC 

+ 
I 



Acorn B Acom OecDon 
*«*» CVavoa One 
Dt-Spean-m. Tmdy a 4 

D(ih4nl«rfK« fur 

Acam B*. I'—ow Dnoon 
OV. bnOylB'4 ZfrSpeOtn** 



an 

AcOffB (B8C) 

OM-Marbce 
StMMchubnDIm 



7150 Btuknang 



MSX: Sony - SVI - Philips 
si o! | % Cz. commodore 



8200 Rosenheim 



IHR PARTNER FUR... 

• Commodore-Computer 

• Micro- und F'ersonalcomputer 

• Anwendersoftware + Spiele 

e Computer-Zubehor + Literatur 

• Fachmannische Beratung 
•fV MARABU ELECTRONICS 

V* H.HOB€L€R KOHLH€PP 

Hochgemstr, 2 {Haus em Bruckenberg) 

8200 ROSENHEIM/Obb. 

Telefon 08031/45784* und 4 1072 



8500 Nurnberg 



HochstraBe 11 
8500 Nurnberg 60 
Tel 0911/289028 
MSX * * ATARI * * GENIE * * SCHNEIDER 
STAR * * DRAGON * * C 64 * * LASER 



SCHWEIZ 



Aarqou 




COMPUTER 

SHOP 

Zentrulstr. 93 5430 Wettingen 

Verlangen Sie unseren unge- 
wohnlichen Versandkatalog 



FOr ATARI-8OOXL1 

HMi: 

BOULDER DASH (D) 

BRISTLES (D) 

FUPN FLOP (D) 

PENGO(H) 

TIME BANDIT (D) 

CAVE LORD fD) 

RUGSIMULATOR II (D) 

GHOST BUSTERS (D) 

Adventures; 

SUSPECT (O) 

HITCHHIKERS GUIDE (O) 

CUTTHROATS (0) 

MASK OF THE SUN (D) 

ULTIMA III (D) 

Zubeb-V und Joystick: 

SSofCHSKBOX 

lOOer* DISK BOX mil SchioS 

DtSKLOCHER 

COMPETITION PRO MICRO 

THE ARCADE MICRO 

OUICKSHOTP 

FQr C04: 

HHk 

neut von EGA auf Diskette 
RACING DESTRUCTION SET 
noul von ECA auf Dtskotls: 
MONSTERS BY MAIL 
HUNCHBACK OLYMPICS (K) 
F LIGHT PATH 737 (K) 
PITSTOP II (D) 
AOvonturoo: 
■Ml von ACTTVISION 
THE TRACERS SANCTION (0) 
neut von ACTIVTSION 
MIND SHADOW (D) 
AMAZON (0> 
DRAGONWORLD (D) 
FAHRENHEIT 451 (D) 
noul von INRXOM 
CUTTHROATS (D) 
ADVENTURE CONSTSET (D) 
ULTIMA II (D). 
ULYSSES (D) 

WIZZARD 5 PRINCESS (O) 

MISSION ASTEROID <D) 

D - Dtakerte, K - Kaaaetto. M - Modui 



Woiion SI* von una regalml&lg Obor Ola nauastan 
Splela Infonnleft w#»d«n? 
Ooru alnlach — Coupon autfulieni 



45.- OM 
45.- DM 
45 - DM 
29.- DM 
39- DM 
39.- DM 
179.- DM 
59.- OM 

149.- DM 
119.- DM 
119.- DM 
89.- DM 
179- DM 

39.- DM 
49.- DM 
21.- DM 
59.- DM 
55 - DM 
29.- DM 



79.- DM 

79-- DM 
29.- DM 
29.- DM 
59 - DM 



89.- DM 

89.- DM 
99* DM 
99.- OM 
99.- OM 

119.- DM 
139.- DM 
109.- DM 
59,- DM 
49- DM 
39- DM 



Meln Getat 



Name, vbmamo 



Alter. 



StraBa Nr 



PLZ'Ort 
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Wettbewerb 



Ideen-Olympiade: 

Der ideate Heimcomputer! 

Sicher kennen Sie den Satz: Der ideale Com- 
puter muR erst noch erf unden werden. Tun 
Sie's doch. Sie konnen bis zu 1000 Mark 
gewinnen! 



Es gibt kein Ding in der Welt, das 
man nicht noch besser machen 
konnte. Heimcomputer werden 
zwar mit immer mehr Speicher und 
immer feinerei Grafik ausgestattet, 
aber dabei bleiben oft die kleinen 
Details auf der Strecke. Haben Sie 
nicht auch schon des ofteren den 
Kopf geschuttelt, wenn Ihnen an tol- 
len und teuren neuen Computern 
unsinnig oder unpraktisch konstru- 
ierle Tasten, Modulschachte und an- 
dexe unausgegorene Kleinigkeiten 
aufgefallen sind? 

Warum fehlt zum Beispiel bei ei- 
nem 1000 Mark teuren MSX-Compu- 
ter ein zehn Pfennig teurer Mikro- 
schalter, der beim Einstecken eines 
Spielmoduls den Computer ab- 
schaltet? Kaputte Module und »ge- 
schossene* Konsolen, nur weil man 
einmal beim Modulwechsel auszu- 
schalten vergessen hat, mussen 
nicht sein. 

Oft sind es kleine aber elegante 
Losungen Bir w^nig Geld, die dem 
Anwender eines Heimcomputers 
das Leben so schon machen konn- 
ten. Ursache fiir das Fehlen kann 
sein, daB in den praxisfernen Kon- 
struktionsbiiros des Herstellers ein- 
fach niemand daran gedacht hat. 
Oder daB die immer kiirzeren Ent- 
wicklungszeiten keinen Spielraum 
fur die Ausarbeitung der Details las- 
sen. Deshalb suchen wir Ihre Ideen! 

Schreiben Sie uns, wie sie sich ei- 
nen idealen Heimcomputer vorstel- 
len. Nur denken Sie bitte daran: Es 
sollten Vorschiage sein, die sich 
auch im preislichen Rahmen eines 
Heimcomputers realisieren lassen. 
Also bitte keine Vorschlage von der 
Art, den Computer XY mit 512 KByte 
auszustatten. Zu solchen Vorschia- 
gen gehort keine Phantasie. 

]e ungewtihnlicher die Idee und je 
groBer die Wirkung der vorge- 
schlagenen Verbesserung ist, desto 
mehr Gewinnchancen bestehen. In 
welcher Form uns Ihr Vorschlag er- 
reicht, ob als Zeichnung, als Erlaute- 
rung durch Ttext, als Foto oder als 
kleine Bastelei, bleibt Ihnen uber- 
lassen. Ihre Idee muB nur klar zum 



Ausdruck kommen und in ihrer Wir- 
kung abschatzbar sein. 

Die besten Ideen werden wir 
Fachleuten der groBen Heimcom- 
puterhersteller zur Begutachtung 
vorlegen. Wer weiB — vielleicht ist 
die eine oder andere Idee sogar ein 
Patent wert. 

Bei Happy-Computer gibt es je- 
denfalls fiir die drei besten Ideen 
Gewinne: 
L Preis: 1000 Mark 

2. Preis: 500 Mark 

3. Preis: 100 Mark 

AuBerdem werden diese drei pra- 
mierten Ideen in der September- 
Ausgabe alien Lesern vorgestellt. 

EinsendeschluB ist der 15. Juni 
1985 (Datum des Poststempels). Die 
Sieger ermittelt die Redaktion unter 
AusschluB des Rechtswegs. Mitar- 
beiter des Verlags und deren Ange- 
horige diirfen nicht teilnehmen. Wer 
seine Unterlagen nach Ende des 
Wettbewerbs zuriickerhalten will, 
muB dies deutlich lesbar auf dem 
Begleitschreiben vermerken. Und 
vergessen Sie Ihren Absender 
nicht! 




Der ideale Heim- 
computer fur Jung 
gesellen... 



Ihr Themenwunsch 



Heimcomputer nahein sich in 
ihren Fahigkeiten immer mehr 
den Personal Computern. Damit 
gewinnt ein vollig neuer Theme n- 
krei6 fur Besitzer von Heimcom- 
putem an Bedeutung, dei bisher 
nur Profis interessierte. Wir wol- 
len nun von Ihnen wissen, welche 
Themen Sie am meisten aus die- 
sem Bereich interessieren und 
stellen Ihnen 20 zur Auswahl, aus 
denen in den nachsten Ausgaben 
die von den meisten Lesern ge- 
wiinschten behandelt werden. 

Senden Sie uns zu diesem 
Zweck bis spatestens 15. Juni ei- 
ne Fbstkarte mit dem Stichwort 
»PC-Wissen« und vermerken Sie 
darauf dasjenige Thema aus un- 
serer Vorschlagsliste, das Sie am 
meisten interessiert Selbstver- 
standlich konnen Sie uns auch ein 
Thema vorschlagen, das hier 
nicht aufgefiihrt ist. Schreiben Sie 
in diesem Fall eine »20« auf die 
Karte und Ihren Themenwunsch. 
Damit die Sache ein biBchen 
SpaB macht, verlosen wir unter 
den Einsendern wieder drei 
100-Mark-Scheine Senden Sie Ih- 
re Karte an 
Markt & Technik AG 
Redaktion Happy-Computer 
Kennwort »PC-Wissen« 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei MOnchen 

Und hier sind unsere Vorschlage: 

1. Expertensy steme 

2. Lisp und Prolog (Kl-Sprachen) 

3. Forth 

4. C 

5. Netzwerke 

6. integrierte Pakete 

7. Kalkulationsprogramme 

8. Unix 

9. MS-DOS 

11. dBase 

12. 68000-CPU 

13. 8088- und 8086-CPU 

14. Spooler 

14. intelligente Terminals 

15. Festplattenlaufwerke 

16. Magnetblasenspeicher 

17. Laser-ROM, optical disk 

18. Multitasking 

19. Btx 

20. Haben Sie selbst noch einen 
besseren Vorschlag? Schreiben 
Sie ihn un$! 
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APPLE II 

Mtrttii system 





APPLE II 
FftSCAL 



Soroche 



tMii 




mil 



Apple II Betriebssystem, 
272 Seiten, DM 49,- 

Appte II Sprache, 
216 Seiten. DM 39.- 

Pascal 1.2 Addendum, etwa 100 Seiten, 
DM 36.- 



PASCAL 

Betriebssystem und 

Sprache 

Erstes deutsches Referenzwerk samtlicher Befehie 
und Systemroutinen von Apple II Pascal - mit Adden- 
dum einschlieSlich Version Pascal 1.2! 

Gultig fiir Apple H II Plus, De einschlieSiich der 
128K/80 Zeichen-Konfiguration. 

Betriebssystem komrnentiert ausfuhrlich und in 
Deutsch Funktion und Benutzung der fast 60 System- 
routinen des Apple II Pascal Betriebssystems. 

Sprache ist das vollstandige, deutsche Referenzwerk 
der ,.Apple PascarProgrammiersprache mit u.a. Infor- 
mationen uber professionelle Pascal-Programmierung, 
Turtlegraphics, Programmbibliothek etc 

In Vorbereitung: Addendum Pascal 1.2, ein 

Zusatz zum Buch .Betriebssystem" fiir L2-Benutzer in 
Deutsch. 



JVach Unltfttogen von Apple Deutschiand hergesiellr 



te-wi Verlag GmbH 
Theo-ProwH-Weg I 
SOOO Munch«n 40 



la-ui 



Weiterfuhrende Literatur. 




APPLE D- 
Anwenderhandbuch 

L Poole) 

Erst mit Hilfe dieses Leitfadens werden Sie 
Ihren Apple II erfolgreich einsetzea derm 
Text und Bildmaterial gehen weit iiber das 
hinaus. was herstellerseitig an Ltteratur 
angeboten wird 

416 Seitea Softcovex DM 56,- . 




APPLE D PASCAL - 
Eine praktische Anleitung 

(A. Luehrmann. H. Peckham) 
Unentbehrlich fur alle. die die Programmier- 
sprache PASCAL lernen wollen und 
Zugang zu einem Apple-Computer ha ben. 
544 Seitea Scftcover. DM 59- 



Computer fUr Kinder 

(Sally Greenwood Larson) 
Ein Buch fur Kinder, ihre Lehrer 
und Ehera 

-Computer fiir Kinder" richtel 
sich an Kinder im Alter von 8 bis 
13 Jahrea fiir deren Interesse an 
Computern dieses Buch bewuKt 
geschrieben wurde. 
Unterhaitsam und leicht verstandlich. 

A4 quer. Fadenheftung. DM 29.80 




LOGO- 

Jeder kann programmieren 

(Daniel Watt) 

Buch des Jahres in den USA- FUr die 
Computer C64, ATARI. APPLE II. IBM- PC 
und Tl-99. 

Hochwertiges Textbuch fiir Logo-Kurse fur 
zu Hause und im Lehrbereich 
A4. DM 59,- 



APPLE D - Bewegte 3D-Graphik 

(Phil Cohen) 

Selbsl entworf ene Graphiken und Dia- 
gramme - animiert oder als Standbilder - 
eben oder raumlich: aHe erforderlichen 
BASIC-Programme mit ErWarung finden 
Sie in diesem Buch. 
ca. 190 Seitea Softcover. DM 49.- 



Apple Maschlnensprache 

Fur BASIC- ProgrammiereT der einfachste 
Zugang zur Muttersprache des Apple. Wesent- 
Bch sen ne Here Maschinenprograrnme. direkte 
Manipulation des Mikroprozessors 6502 im 
Apple - als Brucke dorthin benofajt dieses 
Buch nur die drei BASlC-BefehJe. POKE- 
CALL PEEK D InmanK Inmaa DM49,- 
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CPC 464 - Kein Buch 
mit sieben Siegeln -Teil 2 

Die wichtigste Schnittstelle zwischen Mensch und Computer ist die 
Tastatur- Beim Schneider kann diese Schnittstelle vollstandig neu 

programmiert werden. 



Auf den ersten Blick ist die Tasta- 
tur des CPC eine relativ einfa- 
che Einrichtung. Ein Haufen von 
74 hell- und dunkelgrauen Tasten, — 
die die Zeichen auf den Bildschirm 
bringen. Doch ganz so einfach ist die 
Sache leider dann doch nicht. 
Driicken wir beispielsweise nach 
»KEY DEF 67,1,189k auf die Q-Taste, 
so erscheint ein griechisches Ome- 
ga. Oder wie war es mit »KEY DEF 
67.1.I30* und »KEY 130, "PEN 
0" + CHR$(13)+ "INK 0,0:BORDER 0: 
MODE 0:DRAW 640,400,15" + CHRS 
(13)«? , , 

Durch Druck auf *>Q« wird es jetzt 
grafisch und bunt. Doch damit nicht 
genug. Funktionen, Blockgrafik und 
Basic-Befehle auf Tastendruck und 
sogar das Arbeiten mit mehreren 
Grafikmodi gleichzeitig ohne Um- 
stellung sind noch weitere Fahigkei- 
ten des CPC, die im Inneren des 
grauen Gehauses schlummern. 

Bei soviel Neuem tut ein biBchen 
Systematik not. Bevor wir daher in 
den Bereich der Anwendungen und 
Spezialitaten iiberwechseln, wollen 
wir zuerst noch ein wenig in den 
»Niederungen« der Tastaturabfrage 
und -iibersetzung verharren. 

Insgesamt gibt es 80 Tasten — 
oder tasten&inliche Gebilde — mit 
Nummern von bis 79, wobei die 
Nummer 78 nicht belegt ist. Naheres 
dazu findet sich im Handbuch im An- 
hang 3 auf Seite 16. Die Nummern 
bis 71 und 79, gehoren zur eigentli- 
chen Tastatur. Die Joystick-Abfrage 
benutzt die Nummern 72 bis 77 fur 
Joystick Nr. 0; Joystick Nr. 1 ist der 
Tastatur uberlagert. Joystick Nr. 1 
nach oben driicken hat also densel- 
ben Effekt wie ein Druck auf die »6« 
und die Feuertasten simuliert man 
mit »F« oder »G«. 

Bei der Tastaturabfrage kann jede 
Taste fiinf Zustande annehmen: 
Taste nicht gedrtickt = —1 

Taste gedrtickt m 

Taste und Shift gedriickt = 32 

Taste und CTRL gedrtickt = 128 

Taste und Shift, CTRL gedrtickt = 160 

Mit »INKEY (Tastennummer)« kon- 
nen wir jederzeit diesen Wert fur je- 



de beliebige Taste abfragen und mit 
»IF INKEY (Tastennummer) = <Wert> 
ist es dann moglich. daraus eine 
bestimmte Reaktion abzuleiten. Da 
die INKEY-Funktion softwaremaBig 
nicht gegen mehrfachen Tasten- 
druck verriegelt ist, ist es damit 
auch moglich, mehrere Tasten 
gleichzeitig abzufragen und somit 
ein Pianokeyboard oder ahnliches 
zu realisieren. 

Nach der Tastaturabfrage beginnt 
die Tastaturiibersetzung. Wir ver- 
lassen dazu die »Oberflache« unse- 
res wohlgeordneten Basics und 
wandern ein wenLg durch den Spei- 
cher. Als Gefahrt dient uns dabei 
das im folgenden abgedruckte klei- 



1-31 


Druck der 




Kontrollzeichen- 




Kommandos, dabei wer- 




den die Nummern 




13= Enter und I6=CLR 




ausgefUhrt 


32-126 


Grafiksatz (Anhang III) 


127 


DEL 


128-159 


Erweiterungszeichen 




(expansion characters) 


160-223 


Grafiksatz 


224 


Copy 


225 


CTRL Copy 


226-238 


Grafiksatz (Firm ware zei- 




chensatz nach Anhang 




in) 


240 


CSR hoch ausfuhren 


241 


CSRrunler 


242 


CSR links 


243 


CSR rechts 


244 


Copy CSR hoch 


248 


Copy CSR runter 


246 


Copy CSR links 


247 


Copy CSR rechts 


248 


CTRL + CSR hoch 


249 


CTRL + CSR runter 


280 


CTRL + CSR links 


251 


CTRL + CSR rechts 


252 


ESC 


253 


CAPS LOCK 


254 


SHUT LOCK 


255 


frei SHIFT/CTRL 


Tabelle 2. Die Werte der Ubersetzungs- 


t a belle und was sle bedeuten 



ne Analyseprogramm (Listing 1). 
Dieses gibt im gewahlten Bereich 
die Inhalte der einzelnen Zellen und 
ihre Darstellung als Zeichen aus. 
Die Space-Taste wird dabei als Tbte- 
Mann-Bremse benutzt. Zielgebiet 
sind die Bytes um 45900 und folgen- 
de, also die Tastaturiibersetzungsta- 
belle. 



Unter der Oberflache 
unseres Computers 

Die eigentliche Tastaturuberset- 
zungstabelle geht von 45900 bis 
46139. Insgesamt sind das 240 Bytes, 
was sich aus drei Ebenen fur alle 80 
Tastennummern ableiten lafit. Die 
Aufteilung dieses Bereiches findet 
sich in Tabelle 1. Den Anfang machl 
in Speicherstelle 45900 die Bele- 
giing der Normalebene fiir die 
»Cursor Hoch«-Taste (Nummer 0). 
Mit der DEL-Taste (Nummer 79) en- 
det dann in 45979 die Ubersetzungs- 
tabelle fiir die Normalebene. Das 
ganze wiederholt sich noch einmal 
fur die anderen beiden Ebenen . Die 
vierte denkbare Ebene (SHIFT und 
CTRL gleichzeitig gedrtickt) wird 
vom Computer nicht erkannt; er 
springt dann automatisch in die 
tJbersetzungstabelle fur CTRL. Will 
man hier trotzdem eine Unterschei- 
dung bewirken, so ist nur der Um- 
weg uber die INKEY-Funktion (»IN- 
KEYCTastennummer) = 160«) mog- 
lich. 

Die einzelnen Speicherstellen in 
der Ubersetzungstabelle konnen 
Werte zwischen und 255 anneh- 
men. und 255 dienen dabei als 
Platzhalter, das heiflt, es passiert 
nichts. Bei den anderen Nummern 
werden entweder Kontrollzeichen- 
Kommandos ausgeflihrt oder grafi- 
sche Symbole und Erweiterungszei- 
chen auf dem Bildschirm darge- 
stellt. Eine genauere Unterteilung 
findet sich in Tabelle 2. Werte zwi- 
schen 1 und 31 bringen die Kontroll- 
zeichenkommandos auf den Schirm. 
Beim Einschalten des Computers 
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4 REM ##*##*#*##»##* 

5 REM ** Analyser #» 

6 REM ###***#**##### 

10 CLS: INPUT "Anfang" ; an: INPUT'Ende ":e 

nsFOR i=an TO en 

20 IF INKEY(47)<>0 THEN 20 

30 PRINT i ,PEEK<i ) IF PEEK(i)>32 THEN P 

RINT CHR* (PEEK ( i ) ) ELSE PRINT 

40 NEXT: GOTO 10 

Listing 1. So schaut der Speicher des CPC 464 aus 




100 CLS 

110 DIM nr (26) ,z <5,26> 

120 PRINT: PRINT " Key-Defini 
tion "bPRINT 

130 PRINT "BG1 = Linien / Blockgra-fik 
<1) " 

140 PRINT "BG2 = Linien / Blockgra-fik 

(2) " 

150 PRINT"BG3 = griechisches Alphabet 

(3) M 

160 PRINT "BG5 = Grossbuchstaben 

(4) " 

170 PRINT "BG6 = Kl ei nbuchstaben 

(5) " 

180 DATA 67,59,58,50,51,43,42,35,34,27,6 
9,60,61 

190 DATA 53,52,44,45,37,36,71,63,62,55,5 
4 f 46,3B 

200 RESTORE 180 

210 FOR i=l TO 26.-READ nr(i)iNEXT i 
220 PRINT "Tastaturbelegung in ' NORMAL ' - 
Ebene "; 
230 INPUT n 

240 IF n>0 AND n<6 THEN 270 
250 PRINT "Falsche Eingabe Ml" 
260 FOR i=l TO 1500:NEXT i:GOTO 230 



270 PRINT "Tastaturbelegung in "SHIFT'-E 
bene "; 
280 INPUT s 

290 IF s<l OR s>5 THEN 300 ELSE 320 

300 PRINT"Falsthe Eingabe ! ! ! " 

310 FOR i = l TO 1500.-NEXT i : GOTO 280 

320 PRINT M Tastaturbelegung in ' CONTROL ' - 

Ebene "; 

330 INPUT c 

340 IF c<l OR c>5 THEN 350 ELSE 370 

350 PRINT"Fal sche Eingabe III* 

360 FOR i=l TO 1500: NEXT iiGOTO 320 

370 DATA 192,193,194,195,196,197,198,199 

,200,201 ,202,203,204 

380 DATA 229,230,231,232,233,234,235,160 
,161,162,163,164,165 

390 DATA 179, 180, 181, 1B2, 183,184,185,160 
,161,162,163,164,165 

400 DATA 166,167,168,169,170,171,172,173 
, 1 74 , 1 75 , 224 , 225 , 226 

410 DATA 176,177,178,179,180,181,182,183 
,184,185,188,189,190 

420 DATA 191,203,158,159,160,161,162,163 
, 164, 165, 166, 167, 168 

430 DATA 81,87,69,82,84,89,85,73,79,80,6 
5,83,68 

440 DATA 70,71 ,72, 74, 75, 76,90, 8B, 67, 86, 6 
6,78,77 

450 DATA 113,119,101,114,116,121,117,105 
,111,112,97,115,100 

460 DATA 102,103,104,106,107,108,122,120 
,99,118,98,110,109 

470 FOR i=l TO 5:FOR j=l TO 26: READ z(i, 
j ) s NEXT j,i 

480 FOR i=l TO 26:KEY DEF nr < i ) , 1 ,2 (n , i ) 
,z (s, i ) ,z (c, i ) 
490 NEXT i 



Listing 2. Zum Belegen der Tastatur 
mii neuen Symbolen gibt es Basic-Befehle 



werden sie auf der CTRL-Ebene 
der Tastatur definiert und zwar 
so, daB sie in aufsteigender Rei- 
henfolge dem Alphabet entspre- 
chen. CTRL A bringt also das Kon- 
trollzeichen-Kommando Nummer 1, 
CTRL B Nummer 2 und so weiter. Ei- 
nen Spezialfall bilden dabei die 
Kontrollzeichen-Kommandos 13 und 
16, besser bekannt durch die Ta- 
stenaufschriften ENTER bezie- 
hungsweise CLR. Im Gegensatz zu 
den anderen Kontrollzeichen wer- 
den diese direkt ausgefuhrt, das 
heifit es wird das Zeichen unter dem 
Cursor geloscht beziehungsweise in 
die nachste Zeile gesprungen. Will 
man die anderen Kontrollzeichen 
ausfuhren, so muB man sie mit dem 
PRINT-Kommando ausgeben. Das 
Kontrollzeichen Nummer 24, wel- 
ches auf der X-Taste liegt, bewirkt 
reverses Schreiben, das hei£t die 
Farben fiir PEN und PAPER werden 
ausgetauscht. Mit -PRINT M <CTRL 
+ X>TEXT<CTRL + X>'i wird 



45900 Belegung Normalebene Taste 

45901 Belegung Normalebene Taste 1 

45979 Belegung Normalebene Taste 79 

45980 Belegung Shiftebene Taste 0. 
46059 

46060 Belegung Controlebene Taste 

46139 Belegung Controlebene Taste 79 

46140 Bitweise Abspeicherung Repeat: 

Repeat =1 
kein Repeat =0 

46149 Ende Abspeicherung Repeat 

46150 Sprungzeiger Exp. 126 

46151 Zeichen 1 Exp. 128 
46 1 50 +n Zeichen n 

4615 1+n Sprungzeiger Exp. 129 



Tabelle 1. Bei 45900 beginnt 
die Tastaturubersetzungstabelle 



TEXT revers ausgegeben und da- 
nach wieder auf Normaldarstellung 
zuruckgeschaltet. Nahere Informa- 



tion zu den einzelnen Kontrollzei- 
chen findet man in Kapitel 9 im 
Handbuch. Einige Kontrollzeichen 
benotigen zusatzlich noch Parame- 
terangaben. Als Parameter wird da- 
bei das nachste Zeichen benutzt. Be- 
sonders bei mehreren Parametem 
ist hier schon einige Gehirnakroba- 
tik notwendig, urn die Parameter auf 
der Tastatur wiederzufinden. LaBt 
sich der Bildschirm-Modus noch re- 
lativ einfach mit -PRINT "<CTRL + 
D>< CTRL + B> « setzen (hier wur- 
de in MODE 2 umgeschaltet) so gibt 
es bei dem als Ersatz fur das 
SYMBOL-Kommando dienenden 
Kontrollzeichen-Kommando Num- 
mer 25 wegen der hier benotigten 
neun Werte schon einige Probleme. 
Will man. trotzdem nicht von den 
Kontrollzeichen abweichen, so muB 
man hier auf die CHR$-Funktion zu- 
ruckgreifen. »PRINT CHR$(24) + 
"TEXT" + CHR$(24> hat denselben 
Effekt wie unser <CTRL + X>. Mit 
»PRINT CHR$(4) + CHR$(1)« kom- 
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men wir wieder in den MODE 1 zu- 
riick. 

Triffi der CPC in der Tastatur- 
tibersetzungstabelle auf einen Wert 
zwischen 32 und 238, so schaut er im 
Zeichensatz beziehungsweise bei 
den neu definierten Zeichen nach 
und gibt dann das entsprechende 
Symbol auf dem Bildschirm aus. Lei- 
der gibt es auch von dieser golde- 
nen Regel wieder einige Ausnah- 
men. Die Codes 127, 224 und 225 ha- 
ben andere Bedeutungen, sie rufen 
die Editorroutinen fur »Delete« be- 
ziehungsweise »Copy« auf. Auf die 
Erweiterungszeichen zwischen 128 
und 159 kommen wir spater zuriick. 



Ubersetzung per Tabelle 



Die letzten 16 Werte (ab 240) sind 
wiederum dem Editor vorbehalten. 
Mit den Werten 240 bis 243 wird der 
Cursor gesteuert. Der Unterschied 
zu den Zeichen 8 bis 11 besteht dar- 
in, daB hier nicht nur das Steuerzei- 
chen ausgedruckt, sondern auch 
gleich ausgeflihrt wird. Die Codes 
ab Nummer 240 wirken also ahnlich 
ENTER oder CLR im unteren Be- 
reich. 

Nachdem wir uns mit soviel Wis- 
sen liber die internen Vorgange bei 
der Tastaturabspeicherung vollge- 
pfropft haben, ist es nun an der Zeit, 
dieses endlich anzuwenden. Eine 
Information fehlt uns jedoch noch. 
Es handelt sich darum, ob eine Taste 
auf REPEAT geschaltet ist oder 
nicht, das heifit ob sie bei langerem 
Anhalten fortlaufend dasselbe Zei- 
chen ausgibt oder nur einmal pro 
Tastendruck. Dazu stehen im Spei- 
cher des CPC 10 Byte zur Verfii- 
gung. Die Abspeicherung erfolgt 
bitorientiert, das heiSt fiir jede Taste 



steht 1 Bit zur Verfugung. Ist dieses 
Bit gesetzt, gibt es eine Wiederho- 
lung, ansonsten bleibt es bei der 
einmaligen Ausgabe. Die Informa- 
tionen dariiber sind in den Bytes 
46140 bis 46149 gespeichert, und 
zwar von rechts nach links laufend. 
Das niedrigste Bit von Speicherstel- 
le 46140 steht also fur die Taste Num- 
mer 0, das zweite Bit von 46140 fiir Ta- 
ste 1 und so weiter. Nach dem Ein- 
schalten erhalten wir auf die Abfra- 
ge .PRINT RIGHT$T000000OO" + 
BIN$(PEEK(46140)) ( 8> die Ausgabe 
»000001U«. Die Taste ist also auf RE- 
PEAT gesetzt. Geben wir nun -KEY 
DEF 0,0« em, und wiederholen unse- 
re Abfrage, so ist das kleinste Bit auf 
gesetzt und der Cursor kann nun 
nicht mehr nach oben laufen. »KEY 
DEF 0, 1« normaiisiert das ganze wie- 
der. 

Tasten umdef inieren 

Mit diesem Rustzeug ist es uns nun 
mdglich, die Tastatur umzudefinie- 
ren und somit die Tastenbelegung 
zu vertauschen oder gar neue Zei- 
chen oder Zeichenketten auf die Ta- 
statur zu legen. Dies geht sowohl mit 
dem KEY DEF-Kommando wie auch 
mit POKE. Bei KEY DEF folgt an der 
ersten Stelle die Nummer der Taste, 
danach 1 oder fur die Wiederho- 
lungsfunktion und dann durch Kom- 
ma getrennt, die Belegung in den 
drei Ebenen. Direkter aber mit ein 
biSchen Rechenarbeit verbunden, 
geht es mit POKE. Will man zum Bei- 
spiel in der SHIFT-Ebene der Taste 
24 (Hochpfeil) das Pfund durch ein 
»B« ersetzen, so gelingt das entwe- 
der mit .KEY DEF 24,1,94.177c oder 
mit .POKE 46004,177«. 

Die 46004 erhalt man dabei als 
Summe aus 45980 erste Taste in der 



SHIFT-Ebene plus 24. Eine andere 
Moglichkeit besteht darin, die TAB- 
Taste einer ntitzlichen Anwendung 
zuzuffihren. Neben CAPS LOCK 
verfugt der CPC namlich auch noch 
iiber eine SHIFT-LOCK-Funktion. 
Wahrend bei CAPS LOCK die GroB- 
buchstaben permanent eingeschal- 
tet sind, reagieren die Zahlen und 
die Sonderzeichen ganz normal. 
SHIFT LOCK wurde nun auch die- 
sen Bereich mit umschalten. Der Co- 
de fur SHIFT LOCK ist 254, die TAB- 
Taste hat die Nummer 68. Mit »KEY 
DEF 68,1,254,254,254« haben wir ei- 
ne SHIFT-LOCK-Taste etabhert. Ne- 
ben Buchstaben. Zahlen und Son- 
derzeichen konnen wir natiirlich 
nun auch die Blockgrafik auf die Ta- 
statur legen. Am einfachsten laBt 
sich dies erreichen, indem man die 
Tastatur-Nummer mit DATA abspei- 
chert und in einem zweiten DATA- 
Feld die Zeichencodes ablegt. Wie 
dies geschehen kann demonstriert 
das kleine Programm fur Blockgra- 
fik (Listing 2). Zu diesem Anwen- 
dungsbereich gibt es in der Zwi- 
schenzeit auch bereits einige Hilfe- 
programme zu kaufen. Eine interes- 
sante Anwendung der Tastaturum- 
definierung besteht darin — beson- 
ders bei geschiitzt gespeicherten 
Programmen — die ESC-Taste abzu- 
schalten. Das geht sehr einfach, in- 
dem man die Taste Nummer 66 auf 
255 umdefiniert. Nach. »KEY DEF 
ee.O^SS^SS^SS* ist kein Programm- 
abbruch mehr moglich. Achtung: 
Die »Killer«-Kombination <CTRL> 
+ <SHIFT> + <ESC> funktioniert 
aber trotzdem weiter. 

Das nachstemal kommen wir von 
der Pflicht zur Kiir. Erweiterungszei- 
chen ist das Stichwort fiir Aufrufe 
mehrerer Befehlsfolgen mit nur ei- 
nem Tastendruck. 

(Carsten Straush/hg) 
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Zuguberwachung 
mit dem Computer -Teil 3 

Auch der Spectrum kann eine Modelleisenbahnanlage uberwachen. 
Heute zeigen wir Ihnen, was Sie neben einer SchnHtstelle alles dazu 
brauchen. Die Hardware ist einfach aufgebaut und Programme 
lassen sich mit Hilfe unserer Beispiele leicht schreiben. 



Teil 1 unseres Kurses beschaftig- 
te sich mit der Anpassung der 
Magnetartikel-Spannung an 
TTL-Pegel. In der zweiten Folge 
wurde das Interface fur die Commo- 
dore-Computer gebaut. Heute sind 
die Freunde des Spectrum an der 
Reihe 

Bevor wir eine externe Schalrung 
steuern beziehungsweise von ihr 
Daten einlesen konnen, miissen wir 



uns eine Schnittstelle fur unseren 
Computer besorgen. Da diese bei 
Sinclair nicht eingebaut ist, miissen 
wir sie nachnisten. An dieser Stelle 
sei von einem Selbstbau abgeraten, 
denn solch eine Schnittstelle — auch 
Fbrt genannt — ist direkt am Daten- 
bus angeschlossen. Ein Fehler im 
Aufbau wurde sich fast immer »tod- 
lich« fur den Spectrum auswirken. 
Deshalb ist es besser eine fertige 



Schnittstelle zu kaufen. Diese wird 
dann einfach auf den Datenbus ge- 
steckt und schon ist dieses Problem 
gelost. In unserer Schalrung wurde 
der Port ZXP1 (Bild 1) benutzt. Aber 
auch die meisten anderen konnen 
verwendet werden. 

Der ZXP1 stellt acht Leitungen zur 
Datenein- und -ausgabe zur Verfu- 
gung. Weitere fiinf Strobe- Leitun- 
gen sind fur andere Aufgaben vor- 
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BHd 2. Die Schaltung auf einen Blick 



Bild 1. Die Schnitt- 
stelle fur den 
Spectrum: ZXP1 



handen. Das ist fur unseren Zweck 
mehr als genug. 

Mat seinen acht Eingabeleitungen 
ware es"rnoglich, maximal acht un- 
serer Pegelumsetzer direkt anzu- 
schlieBen. Damit konnten acht Si- 
gnale oder Weichen iiberwacht 
werden. Fiir eine mittlere Modellei- 
senbahnanlage ist das nariirlich viel 
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zu wenig, so dafi wir wieder mit so 
genannten Multiplexem arbeiten 
miissen. Der Multiplexer Typ 1 wur- 
de schon letztes Mai CIteil 2, Bild 4) 
ausfuhrlich besprochen und 
braucht hier nicht mehr behandelt 
zu werden. 

Im Gesamtschaltbild hat sich je- 
doch einiges geandert (anderer 
Port und so weiter), so daJS Sie trotz 
vieler Ahnlichkeiten die Schaltung 
in Bild 2 noch einmal vollstandig se- 
hen. Der- Multiplexer vom Typ 2 
kann nicht so ohne weiteres fur den 
Spectrum ubernommen werden. 
Hier haben wir einen neuen — Typ 



EB und EC der Multiplexer vom Typ 
1 gefuhrt und steuern diese. Jeder 
Multiplexer Typ 1 wahlt das Signal 
eines angeschlossenen Pegelum- 
setzers aus und schaltet es weiter 
zum jeweiligen Ausgang Q20. Die 
Ausgange Q20 sind mit je einem Ein- 
gang von IC41 verbunden, der wie- 
derum ein Signal aus acht auswahlt, 
diesmal gesteuert durch die Ausga- 
be-Bits 3, 4 und 5. Der Eingang des 
Multiplexers 3 ist dagegen mit ei- 
nem Eingabe-Bit des ZXP1 verbun- 
den. Dort kann der Computer den 
Pegel abfragen und dann die Infor- 
mation weiterverarbeiten. 



sprechnummer und den benutzten 
Multiplexeranschlussen her. Diese 
Ansprechnummer entspricht dem 
Bitmuster, das an den Ausgabelei- 
tungen des ZXP1 anliegt und wird 
bei der Programmierung ge- 
braucht. 

Das Programm fur den ZX-Spec- 
trum (Listing 1) besteht aus zwei Ttei- 
len. Tfeil 1 beginnt in Zeile 1000 und 
erzeugt eine einfache Bildschirm- 
ausgabe fur den ersten Testbetrieb. 
Dieser Tteil soil vom Benutzer nach 
eigenen Vorstellungen erganzt be- 
ziehungsweise ersetzt werden. An 
dieser Stelle kann und soil jeder Le- 




Bild 4. Ein neuer Multiplexer: Typ 3 



3 — benutzt, dessen Schaltplan Sie in 
Bild 3 finden. Bild 4 zeigt dann einen 
Multiplexer Typ 3 auf Lochraster- 
platine fertig aufgebaut, allerdings 
mit zusatzlicher Pufferung, auf die 
wir noch zu sprechen kommen. 

Der AnschluS zwischen beiden 
Multiplexem ist genau gleich denen 
zwischen Typ 2 und Typ 1 (siehe 
auch Bild 6, Happy-Computer, Aus- 
gabe 5/86). Q30 wird wieder mit EA, 
Q31 mit EB und Q32 mit EC verbun- 
den. Neben den Masse- und Strom- 
versorgungsleitungen muJ3 der An- 
schluS Q20 des Multiplexer Typ 1 
mit den Anschlussen E30 bis E 37 
des Multiplexers Typ 3 verbunden 
werden. Die Stromversorgung wird 
wiederum von der Eisenbahnanla- 
ge vorgenommen. 



Die Funktion der Schaltung 



Zur Steuerung unserer Multiple- 
xer werden die Ausgabe-Bits bis 5 
(entsprechend Pin 2 bis 7 an der 
Steckleiste des ZXP1) herangezo- 
gen. Eine Pufferung ist nicht notig, 
da der ZXP1 bereits iiber Hochlei- 
stungsausgange verfugt. Die Bits 0, 1 
und 2 werden zu den Eingangen EA, 



Bild 3. Der Schalt- 
plan des Multi- 
plexers Typ 3 
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Fur den Aufbau der Schaltung 
bieten sich handelsiibliche Lochra- 
sterplatinen im Raster 2,54 mm an. 
Es ist wegen der vielen Leitungen 
zweckmaBig, die Multiplexer mit 
den Pegelumsetzem zusammen in 
der Nahe der Stellpulte anzuord- 
nen. Die Verbindung zwischen dem 
Spectrum (iiber Port ZXP1) und dem 
Multiplexer Typ 3 laBt sich am be- 
sten mit einem Flachbandkabel und 
einer mehrpoligen Steckverbin- 
dung auf der Multiplexer-Seite reali- 
sieren. Man kann zum Beispiel ei- 
nen Centronics-Stecker benutzen. 
Die Losung kostet zwar ein paar 
Mark mehr als ein einfacher Pfo- 
stenverbinder, aber das Kabel kann 
dann zum AnschluB eines Centro- 
nics-Druckers benutzt werden. Ge- 
nerell gilt: alle Leitungen sollen so 
kurz wie moghch sein. 

Die Tabelle 1 in der letzten Folge 
stellt einen Zusammenhang zwi- 
schen einer sogenannten An- 



ser seine Kreativitat spielen lassen 
und durch - Grafikeinsatz das Ge- 
samtprojekt an die individuellen Be- 
diirfriisse anpassen. 

Tteil 2 ist ein Unterprogramm und 
beginnt bei Zeilennummer 9000. Die 
Benutzung des Unterprogramms ist 
einfach: man weist der Variablen I 
die Ansprechnummer des Pegel- 
umsetzers zu, den man abfragen 
will. Beim Durchlaufen des Unter- 
programms mit »GOSUB 9000* wird 
dann die Variable ] entsprechend 
dem Ausgangspegel des abgefrag- 
ten Umsetzers gesetzt. Ist der Aus- 
gang Ql des Umsetzers angeschlos- 
sen, heiBt das: J = 1, wenn zuletzt die 
griine Taste gedriickt wurde. Genau 
das Umgekehrte gilt, wenn man den 
Ausgang Q2 benutzt. 

Zur Theorie nur soviel: mit dem 
Befehl »OUT 191 ,1« wird die in der 
Variablen I gespeicherte Ansprech- 
nummer an den Ausgabe-Bits des 
ZXP1 bereitgestellt. Dabei steuern 
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1000 REM Hier beginnt der Ausgab 
etei 1 

1010 PRINT AT 0,0; 

1020 FOR 1=0 TO 63: GO SUB 9000= 

IF K10 THEN PRINT " "; 
1030 PRINT I;"s ":J$" NEXT 

I 

1040 GO TO 1010 

9000 REM Steuerung und Lesen von 

den Multi p lexer n 
9010 OUT 191,1 
9020 LET J=IN 159 
9030 LET J-INT (J/2) 
9040 LET J=(J/2-INT (J/2) ) *2 
9050 RETURN 

Listing 1. Mit diesem kleinen Programm 
werden die Daten abgefragt 



1000 REM Hier beginnt der Ausgab 
etei 1 

1010 PRINT AT 0,0; 

1020 FOR 1=0 TO 63: GO SUB 9000: 

IF KiO THEN PRINT " " ; 
1030 PRINT I;": ";J;" ";: NEXT 

I 

1040 GO TO 101O 

90O0 REM Steuerung und Lesen von 

den Multi pi exern 
9010 LET J=IN (14+256*1) 
9020 LET J=IN 2 
9030 LET J=INT (J/2) 
9040 LET J=NOT (J-2*INT (J/2)) 
9050 RETURN 

Listing 2. Mrt einer Druckerschnrttstelle ist 
die Abfrage etwas anders 



Centronics- 
Stecker 36polig 




o +5V 



Bild 5. Multiplexer Typ 3 met zusatzlicher Pufferung 



Erste 

Nachbauerfahrungen 

Es liegen inzwischen ersle 
Nachbauerfahrungen vor. Dabei 
wurde festgestellt. daB es bei ei- 
nigen ICs vom Typ 74LS02 Exern- 
plarstreuungen gibt Tteilweise 
schalten die Pegelumsetzer nicht 
ganz sauber, fur diesen Fall ver- 
ringert man einfach die Werte 
der Widerstande Rl, R2, R3 und 
R4 um den Faktor 2 (siehe Stuckli- 
ste zu Bild 2, Happy-Computer, 
Ausgabe 4/85). 



die Bits 0, 1 und 2 die Multiplexer 
Typ 1 und die Bits 3, 4 und 5 den Mul- 
tiplexer Typ 3. Der Pegel des ausge- 
wahlten Ftegelumsetzers wird dann 
durchgeschaJtet zum Eingabe-Bit 1 
des ZXP1. Mit »IN 159- fragt der 
Spectrum die Eingabe-Bits des ZPX1 
ab, anschlieSend wird der Wert von 
Bit 1 der Variablen J zugewiesen. 

Wie schon erw^hnt, kann man 
auch andere Interfaces verwenden. 
Neben den meist als PIOs bezeich- 
neten Typen iassen sich auch einige 
der Centronics-Druckerschnittstel- 
len einsetzen. Voraussetzung ist, 
daB die Ausgabe-Bits direkt, das 
heiBt ohne Beachtung des Busy-Bits 
wie bei »LPRINTV, setzbar sind. Au- 
Serdem muB das Busy-Bit einzeln 
einlesbar sein. 

In der Regel haben weder PIOs 
noch Druckerschnittstellen Hochlei- 
stungsausgange wie der ZXP1. Da- 
her muft die Hardware angepaBt 
werden. Der Multiplexer Typ 3 wird 
dabei durch einen Bustreiber er- 



ganzt Bild 5 zeigt ein Schaltungsbei- 
spiel. Es ist auch moglich, andere 
Bustreiber-ICs einzusetzen. Weitere 
Schaltungsbeispiele hierzu finden 
sich in Tteil 2 dieser Serie in Ausgabe 
5/85. 

Listing 2 ist ein Beispiel fur die Pro- 
grammierung einer handelsiibli- 



chen Druckerschnittstella Es han- 
delt sich dabei um den Centronics- 
Port eines Waferdrives. Sehr schon 
erkennbar sind die Unterschiede in 
der Programmierung, aber auch 
die Strukturahnlichkeiten. 

(Nils K6rber/hg) 
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In diesem Teil des Logo-Kurses wird die 
Schildkrote zum Fotenzkiinstler und kehrt 
dann zur Graf ik zuruck. Mathematische 
Funktionen, aber auch die Rekursion konnen 

Sie leicht nachvollziehen. 



Mit den Erkenntnissen des letz- 
ten Kurs-Tteiles ausgestattet, ist 
es uns nun moglich ein Pro- 
gramm zu schreiben, das jede Zahl 
zu jeder (ganzzahligen) Potenz erhe- 
ben kann. Zuerst jedoch wollen wir 
uns uberlegen, wie wir das Pro 
gramm genau schreiben konnen: 
Als Ausgangspunkt wissen wir, daB 
wir es mit drei Zahlenwerten zu tun 
haben werden. Alle drei Zahlenwer- 
te werden wir als Variable definie- 
ren, da wir ihre Werte ja offensicht- 
lich innnerhalb des Programmes an- 
dern wollen. Diese Variablen sind: 

1. Die Zahl, die potenziert werden 
soil. Ihr Name sei »:ZAHL« 

2. Die Potenz. Ihr Name sei »:PTENZ« 

3. Das Ergebnis; sein Name sei 
.:ERG« 

Die Variablen »:ZAHL« und 
»;PTENZ« sollen eingegeben wer- 
den. »:ERG« soli am Ende des Pro- 
grammes ausgegeben werden. 
»:ERG« hat am Anfang den Wert 1. 
den man dem Programm ebenfalls 
mitteilen muB. Wir miissen die erste 
Zeile der Funktion »HOCH« also so 
formulieren: »TO HOCH :ZAHL 
:PTENZ :ERG«. Logo weifi nun, daB 
es mit drei Variablen zu rechnen hat. 
Wir miissen Logo jetzt nur noch mit- 
teilen, was es mil diesen drei Varia- 
blen anfangen soil. Logo soil nam- 
lich »:ERG« so oft mit »:ZAHL« mulu- 
plizieren, wie es der Wert von 
>:PTENZ« verlangt. Das Ergebnis 
der Multiplikation soli dann wieder 
»:ERG« zugewiesen werden. Diese 
Zuweisung lautet, wie wir inzwi- 
schen wissen »MAKE "ERG 
;ERG*:ZAHL«. Diese Anweisung 
muB »:PTENZ« mal durchgeflihrt 
werden, also .REPEAT :PTENZ [MA- 
KE"ERG:ERG*:ZAHL>. Das Ergeb- 
nis »:ERG« soil schlieBlich auf dem 
Bildschirm mit »PRINT:ERG« ausge- 
geben werden. Das Programm lau- 
tet also vollstandig: 
TO HOCH :ZAHL :PTENZ :ERG 
REPEAT «PTENZ [MAKE "ERG 
:ERG*:ZAHL] 
PRINT :ERG 

Geben wir jetzt den Befehl 
•HOCH 2 3 U so stellt der Computer 
richtig fest .8«. Einen Schonheitsfeh- 
ler hat das Programm allerdings 
noch. Wir miissen immer einen An- 
fangswert fur »:ERG«, namlich den 
Wert 1, mit eingeben. Um das zu um- 
gehen, schreiben wir einfach ein 
zweites Programm, das nur »:ZAHL« 
und »:PTENZ« als Eingaben nimmt, 
und das nichts weiter zu tun hat, als 
*HOCH«mitderdritten Eingabe 1 zu 
versorgen. Das Programm lautet: 
TO POTENZ :ZAHL :PTENZ HOCH 
:ZAHL ;PTENZ 1 

Wir werden das Potenzierungs- 



programm so umschreiben, daB das 
Programm >POTENZ« iiberflussig 
wird. Das neue Programm soU 
»HOCHl« heiBen. Die Eingabe fur 
das Programm soli nur aus den bei- 
den Werten fur die Zahl und den Ex- 
ponenten bestehen. Die dazugeho- 
rigen Variablen sollen wie gehabt: 
ZAHL und :PTENZ heiBen. Die erste 
Zeile des Programmes lautet daher: 
•TO HOCH1 :ZAHL :PTENZ«. Das Er- 
gebnis der Potenzierung wird in der 
Variablen »:ERG« stehen. Wir wis- 
sen, daB diese Variable am Anfang 
den Wert 1 haben muB: .MAKE 
»ERG 1«. Der Rest des Programmes 
bleibt gleich, so daB wir nun das ge- 
samte Programm »HOCHl« schrei- 
ben konnen: 

TO HOCH1 :ZAHL :PTENZ 



MAKE "ERG 1 

REPEAT :PTENZ [A MAKE "ERG 
:ERG*:ZAHL L] 
PRINT :ERG 

Es ist bemerkenswert, daB das 
Programm »HOCHl« exakt diesel- 
ben Ergebnisse liefert wie die Pro- 
gramme »HOCH* und .POTENZ- zu- 
sammen, obwohl die Programme 
doch verschieden sind. Wir werden 
sogar noch erne weitere Version die- 
ses Programmes kennenlemen. Die 
Tatsache, daB verschiedene Pro- 
gramme dense lben Zweck erfullen 
konnen, ist eine der grundlegenden 
Eigenschaften von Computerpro- 
grammen. Man kann die Aufgaben- 
stellung, die zu einem Programm 
fuhrt, als Problem bezeichnen, das 
eine Losung verlangt. Wir hatten 
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uns die Aufgabe gestellt, Logo zu 
lehren, Potenzen zu berechnen. Wir 
haben zwei verschiedene Losungen 
gefunden, einerseits die Program- 
me »HOCH« und »POTENZ«, ande- 
rerseits das Programm »HOCHl«. 
Beides sind giiltige Losungen des 
Problems, da beide die Aufgabe, 
Potenzen zu berechnen, erfiillen. 
Diese Eigenschaft von Computer- 
programmen steht im Gegensatz zu 
Problemen und Problemlosungen in 
anderen Bereichen, so zum Beispiel 
in der Mathematik. Hier gibt es nam* 
lich nur eindeutige Ergebnisse. Die 
Summe von 3 und 2 ist immer 5 und 
sie wird auch immer gleich ermittelt. 
Wir k6nnen in bezug auf Program- 
me und Programmierung also die 
wichtige Feststellung machen, daB 
es hier wichtig ist, ein Problem ent- 
sprechend der Problemstellung zu 
losen, daB es aber unwichtig ist, wie 
diese Problemlosung als Programm 
realisiert wird, solange sie funktio- 
niert. Es ist Aufgabe des Program- 
mierers, das Programm so effektiv 
wie moglich zu gestalten. 

Logo stellt eine Reihe mathemati- 
scher Funktionen zur Verfiigung. 
Man kann den Sinus und den Cosi- 
nus sowie die Quadratwurzel einer 
Zahl mit den Anweisungen »SIN(X>, 
»COS(X), »SQRT(X> ermitteln. Wir 
wollen ein Programm schreiben, 
das die Sinusfunktion als Kurve auf 
dem Bildschirm darstellt. Die Kurve 
soli am linken Bildschirmrand bei 
der Koordinate X=-128, Y=0 begin- 
nen und einen Winkelbereich von 
bis 360 abdecken. Der Winkel soil 
mit einer Schrittweite von 10 Grad 
steigen. Um den Wert der Sinus- 
funktion auf dem Bildschirm sicht- 
bar zu machen, muB er mit dem 
Wert 100 multipliziert werden. Au- 
Berdem muB die Kurve mit dem Fak- 
tor 8 horizontal gestaucht werden, 
damit sie auf den Bildschirm paBt. 
Die Kurve kann gezeichnet werden, 
wenn der Zeichenstift auf die Posi- 
tion »SETXY .8*(:W-160) 100*SIN(:W> 
gebracht wird. »:W« ist dabei die 
Winkelvariable. Der Befehl -MAKE 
M W :W+ 10« iibernimmt die Funktion 
des Hochzahlens. Die Befehlsfolge 
»Positioniere — Inkrementiere um 
10« muB insgesamt 36mal ausgefiihrt 
werden, so daB die zentrale Anwei- 
sung des Programms wie folgt ge- 
schrieben werden kann: 
.REPEAT 36 [SETXY 0.8*(:W-160) 
100*SIN(:W)]« 

Vor der Ausfiihrung dieser Schlei- 
fe muB die Variable :W mit dem 
Wert initialisiert und der Schreib- 
stift auf die Anfangsposition gesetzt 
werden: 

PU SETXY 128 PD 



MAKE "WO 

Das gesamte Programm ist dann 

TO SINUS 

PU SETXY 128 PD 

MAKE "W 

REPEAT 36 [SETXY 0.8*(:W-160) 
100*sin(:W)] 

Versuchen Sie, dieses Programm 
so umzuarbeiten, daB Cosinus- und 
Tangensfunktionen angezeigt wer- 
den konnen. 

Der Befehl » REPEAT* ist nicht die 
einzige Moglichkeit, in Logo Pro- 
grammschleifen zu erzeugen. Im 
Gegensatz zu vielen anderen Pro- 
grammiersprachen (so zum Beispiel 
Basic und Fortran) ist es in Logo 
moglich, Funktionen und Unterpro- 
gramme aus sich selbst aufzurufen. 
Das soli anhand des Potenzierungs- 
programms gezeigt werden. 

Die zentrale Anweisung des Po- 
tenzierungsprogramms war »MAKE 
"ERG ;ERG*:ZAHL«. Das momenta- 
ne Ergebnis wurde mit der ur- 
spninglichen Zahl multipliziert. Auf- 
gabe des Befehls -REPEAL war es, 
eine Zahlvariable von 1 so lange hin- 
aufzuzahlen, bis der Wert des Expo- 
nenten erreicht war. Nun ist es si- 
cherlich unerheblich, ob man von 1 
hinauf oder vom Wert des Exponen- 
ten auf 1 herunterzahlt. Unter Umge- 
hung des Befehls .REPEAL soli da- 
her die Anweisung »MAKE "ERG 
:ERG*:ZAHL« so oft durchgefiihrt 
werden, bis ein Zahler, in userem 
Fall der Exponent :EXP, den Wert 
erreicht hat. 
Es soil die Prozedur 
TO MULT :ZAHL :EXP :ERG 
<Wenn :EXP = 0, PRINT :ERG und 
verlasse die Routine > 
MAKE "ERG :ERG*:ZAHL 
so lange durchgefuhrt werden, bis 
:EXP = Null ist. Dazu mussen noch 
zwei Aufgaben bewaltigt werden. 
Erstens muB :EXP um 1 vernngert 
werden und zweitens muB ein Ver- 
gleich ausgefiihrt werden. :EXP 
muB mit Null verglichen und gewis- 
se Routinen mussen ausgefiihrt wer- 
den. falls diese Bedingung zutrifft. 
Der Vergleich wird mit der Anwei- 
sung »IF :EXP = .durchgefiihrt. 

Die Anweisungen, die der Ziffer 
folgen, werden nur dann ausge- 
fiihrt, wenn :EXP tatsachlich Null ist. 

Das Wort »IF« steht fur •FALLS*. 
Falls :EXP also gleich Null ist, soli er- 
stens das Ergebnis der Potenzie- 
rung auf den Bildschirm geschrie- 
ben und zweitens soil die Routine 
»MULT« verlassen werden. Man tut 
nun einfach so, als wolle man die Po- 
tenz von :ZAHL und :EXP-1 ausrech- 
nen und ruft »MULT* wieder auf, gibt 
aber als Exponent »:EXP-1« an. Die 
Routine »MULT« ist nun also: 



TO MULT :ZAHL :EXP :ERG 
IF :EXP = PRINT :ERG STOP 
MULT :ZAHL :EXP-1 :ERG*:ZAHL 

Die Anweisung »STOP« beendet 
die Routine, die, wie man sieht, drei 
Eingaben verlangt. Die dritte dieser 
Eingaben ist aber immer 1, da das 
Ergebnis einer Ftotenzierung immer 
mindestens 1 ist. Die Anfangswerte 
werden, wie in der ersten Version 
des Programms, durch ein eigenes 
Programm zur Verfiigung gestellt: 
TO HOCH2 :ZAHL :EXP 
MULT :ZAHL :EXP 1 

Die Besonderheit des Program- 
mes »MULT« ist es, daB es sich selbst 
in der dritten Zeile aufruft. Derartige 
Aufrufe nennt man rekursiv. Rekursi- 
ve Programme sind im allgemeinen 
sehr kurz und insbesondere dann. 
wenn wie bei Logo die Program- 
miersprache darauf eingerichtet ist, 
sehr schnell. Sie werden sich fra- 
gen, wo die Anweisung iMAKE 
"ERG :ERG*:ZAHL« geblieben ist. 
Wie wir uns erinnern, ist auch die 
Angabe eines Wertes in der Aufruf- 
zeile eines Programms eine Zuwei- 
sung. Diese Tatsache wird in der 
dritten Zeile des Programms 
»MULT« ausgenutzt, indem der neue 
Wert von :ERG als »:ERG*:ZAHL« an- 
gegeben wird. 

Manchmal ist es notwendig, inner- 
halb eines Programms Eingaben 
von der Tastatur abzufragen. Logo 
stellt zu diesem Zweck den Befehl 
»RC« oder »READCHARACTER« zur 
Verfugung. Dieser Befehl soli nun in 
einem (rekursiven) Programm ver- 
wendet werden, mit dem die Farb- 
skala des Bildschirmhintergrundes 
der Reihenfolge nach angezeigt 
werden kann. 

Das Programm soil die 15 mdgii- 
chen Bildschirmfarben einschalten 
und dann darauf warten, daB eine 
Taste gedruckt wird. Sobald die Ta- 
ste »E« (fiir ENDE) gedruckt wird. 
soli das Programm anhalten. Der 
Logo-Biidschirm kann eine von 15 
Farben haben. Sie werden durch 
den Befehl »BG« eingeschaltet. Es 
muB allerdings dafur gesorgt wer- 
den, daB das Argument von BG nie 
einen Weit groBer als IS annimmt. 
Sobald das der Fall ist, muB das Ar- 
gument wieder auf Null gesetzt wer- 
den. Andernfalls wird die Routine 
rekursiv wieder aufgerufen, mit ei- 
nem um 1 vergroBerten Wert flir die 
Hintergrundfarbe Die Variable, mit 
der die Tastatur abgefragt wird, soli 
:TAST heiBen, die Variable fur die 
Hintergrundfarbe :FARBE. Diese 
Variablen sind gleichzeitig die Ein- 
gabevariablen fur die Routine HG 
Die erste Anweisung dieser Routine 
testet den Wert von fTAST und ver- 
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laBt das Programm, wenn :TAST 
gleich dem Buchstaben »E« ist. Falls 
das nicht der Fall ist, wird der Hin- 
tergrund auf die Farbe :FARBE ge- 
schaltet. Die ersten drei ZeOen hei- 
6en dann: 

TO HG :TAST :FARBE 
IF :TAST = "ESTOP 
BG :FARBE 

In der nachsten Zeile des Pro- 
gramms wird nun getestet, ob FAR- 
BE den Wert 15 hat. Ist das der Fall, 
so wird HG rekursiv aufgerufen, wo- 
bei :FARBE nun der Wert zugewie- 
sen wird. Andernfalls wird inner- 
halb dieses Aufrufes :FARBE urn 1 
vergroSert. Die gesamte Routine ist 
dann: 

TO HG :TAST :FARBE 
IF ;TAST = "E STOP 
BG : FARBE 

IF :FARBE = 15 HG READCHARAC- 
TER STOP 

HG READCHARACTER : FARBE +1 
In den beiden rekursiven Aufru- 
fen wird auBerdem die Tastaturab- 
frage ausgefuhrt. Der neue Wert 
der Variablen :TAST ist der Wert, 
der von der Tastatur durch den Be- 
nutzer eingegeben wird. "READ- 
CHARACTER* hat die Eigenschaft, 
das Programm anzuhalten und so 
lange zu warten, bis tatsachlich eine 
Taste gedruckt wird. Wird die Taste 



•E« gedruckt, so wird der Buchstabe 
»E« an HG ubergeben. Wird aber 
zum Beispiel -RETURN* gedruckt, 
lauft das Programm weiter, da »RE- 
TURN« j i a schlieBlich kein tE« ist. Der 
Bildschirmhintergrund wird dann 
auf die nachste Farbe geschaltet. 
Urn es dem Benutzer zu ersparen, 
die Anfangswerte von «TAST und 
:FARBE einzugeben, schreiben wir 
wieder ein Aufrufprogramm: 
TO HIN 
HGOO 

Gibt man nun den Befehl »HIN«, so 
kann man die gesamte Farbpalette 
des Logo-Bildschirms betrachten. 

Wir haben uns in dieser und den 
vorherigen Folgen des Logo-Kurses 
hauptsachlich mit Grafik beschaf- 
tigt. Ich mochte daher zum SchluB 
noch ein Computergrafikprogramm 
besprechen, das fast alle der be- 
sprochenen Befehle beinhaltet. Es 
ist rekursiv und verwendet allerlei 
trigonometrische Funktionen, wie 
Sinus und Cosinus. Generell ist zu 
sagen, daB man Programme, die zu 
einem Bild wie dem gezeigten fuh- 
ren, im allgemeinen nur durch Ex- 
perimentieren herstellen kann. Das 
Programm positioniert die Schild- 
krote nach einer Sinusfunktion, de- 
ren Winkel von 1 bis 372 Grad 
durchlaufen wird. Danach wird eine 



neue Zeichenrichtung uber »SETH« 
eingestellt und ein Strich an eine Po- 
sition gezogen, deren eine {Coordi- 
nate durch eine Sinusfunktion, und 
dessen zweite Koordinate durch ei- 
ne Quadratwurzelfunktion gegeben 
ist. Die Farben des Stifles werden in 
Abhangigkeit des Winkelquadran- 
ten geandert. Fur alle Winkel klei- 
ner als 90 Grad weiB, von 90 Grad 
bis 180 Grad rot, von 180 Grad bis 
270 Grad griin, dariiber gelb. Der 
Hintergrund ist hellbraun. Die 
Hauptroutine wird rekursiv mit ei- 
nem urn 2 vergroBerten Winkel auf- 
gerufen. Hier ist das Programm: 
TO BB :N 

BG 8 IF :N > 372 STOP 

PU SETXY :N/2-50 100*SIN(:N) 

SETH 90+2*:N PD 

IF :N > 90 PC 2 

IF:N > 180 PC 5 

IF :N > 270 PC 7 

SETXY 100*COS(:N) SQRT(:N) 

BB :N + 2 

END 

Das Programm wird mit der Ein- 
gabe »BB« gestartet. Wir wiinschen 
Ihnen viel Spafi mit den bemerkens- 
werten Grafikmoglichkeiten von Lo- 
go und hoffen, daB unser Kurs Ihr In- 
teresse an dieser interessanten Pro- 
grammiersprache geweckt hat. 

(Herbert W. Neunteufel/wg) 



Strome und Kanale 
im Spectrum 

Zur physikalischen Dateniibermittlung nutzt der Spectrum 
»Channels und Streams**. Diese sind zwar laut Handbuch fest 
vorgegeben, tatsachlich aber veranderbar. 



Damit ein Computer mit der Um- 
welt »reden« kann beziehungs- 
weise damit er seine Umwelt 
»versteht«, braucht er Peripherie. 
Dieses kann eine Tastatur, ein 
Drucker, der Bildschirm. ein Mas- 
senspeicher und vieles mehr sein. 
Diese physikalisch vorhandene 
Gerate-Verbindung nennt man ei- 
nen physikalischen Kanal oder auch 
einfach Kanal. In der Programmier- 
sprache dagegen benutzt man logi- 
sche Kanale oder Strome. Damit 
man ein Peripheriegerat benutzen 
kann, kann man den logischen Kanal 
(Strom) dem physikalischen Kanal 
uber eine Tabelle zuordnen und 
verbinden. Diese Verkniipfungsta- 
belle muB dann im Rechner gespei- 



chert sein. Nach diesen allgemei- 
nen Vorbemerkungen konnen wir 
uns nun konkret mit dem Spectrum 
beschaftigen. 

Kennzeichen fur einen Strom ist 
immer eine Zahl mit Doppelkreuz 
davor (zum Beispiel # 1). Ein Kanal ist 
immer ein Stringausdruck (zum Bei- 
spiel »p«). Die erlaubten Stromnum- 
mem sind # bis # 15. Dazu verwen- 
det der Spectrum intern noch #-3, 
#-2 und #-1. Im Spectrum ohne In- 
terface 1 gibt es die Kanale: is*, »k«, 
»p« und »rt. Das sind BUdschirm 
(screen), Tastatur (keys), Drucker 
(printer) und Workspace (r). Im In- 
terface 1 gibt es dann noch »m« (mi- 
crodrive), »b«(RS232) ( »t« (RS232)und 
»n« (Netzwerk). 



Im Spectrum-Handbuch ist be- 
schrieben, daB zur Verwaltung die- 
ser Kanale und Strome die System- 
variablen CHANS und STRMS be- 
nutzt werden. Die Adresse, an der 
die Information liber die Kanale be- 
ginnt, steht in der Systemvariablen 
CHANS. Und in STRMS steht die 
Verkniipfung zwischen Stromen und 

Kanalen. 

STRMS ist 38 Byte lang. Das sind 
genau 19 x 2 Byte. Die Zuordnung ist 
einfach. Das erste Bytepaar gehort 
zu #-3. das zweite zu #-2 und das 
letzte zu # 15. Aus dieser 2-Byte-Zahl 
kann man die Adresse des dazuge- 
horigen Kanals berechnen. Die For-^ 
mel dafiir ist: Adresse = CHANS + 
STRMS -L 
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1 DEF FN p X)«PBEK X+256*PEEK 
(X+l) : LET b*FN p C23631) : LET d 

=23563 

2 PRINT "Strom Kanal/ BtMtrk 

un9" : PRINT ; FOR i =a TO a+37 ST 
EP 2 

3 LET S*(i-a)/2-3; LET 0=FN P 

U 4 LET K$s"0" : IF <>0 THEN LE 
T k$*CHRi (PEEK (b+0+3)) 

5 RESTORE 23: FOR j«I TO 8: R 
ERD x 5 . y S 

6 IF K$=x$ THEN GO TO 8 

7 NEXT j 

3 LET a$«STR$ S: IF LEN a$«l 
THEN LET a«=" "+a$ 

9 PRINT M " ";jif j 

10 IF K$<>"M" THEN GO TO 12 

11 LET CrO+b+24: PRINT " " ; PEE 
K C; M > "i: LET C«C-11: FOR J=C T 
C+9: PRINT CHR$ PEEK j; ; NEXT 

J 

Basic-Listing zur Kanal-Auswertung 



12 IF K%< 

13 LET U$ 
4) =3162 RND 
N LET y $ — " 6" 

14 PRINT 

15 IF K$< 

16 LET C= 
" ; PEEK c; " 

17 LET C» 
EN PRINT "a 

13 PRINT 

19 PRINT 

20 DATA " 
M , "Bi Ids Chi 
" , "Sine lai r 

pact'V'M'V 
2 M > M N"i"N«t 
9997 STOP 
999S ERASE 
9999 SPUE * 
FY #"»"; Li " 



>"T" THEN 
="T«Xt": I 
FN p (b+0 + 

inaer" 

" ";w$; 

>"N" THEN 
O+b+11: PR 
an 

PEEK toll 
U«" ; : GO 

: ' NEXT i 
0" , "ni cht 
rm" , " K " , "T 
-DrucKer" , 
Mi crodrive 
zwe r K" 



GO TO 
F FN p 
6) =293 



GO TO 

INT "/ 



15 

(b+o + 
3 THE 



19 

von 



: IF C=0 TH 
TO 19 



benu tz 
a&ta tu 

:: R :: + :; u 



"m"; 1; "Stfllll 
"m"; 1; "strtams" : 
streams" 



t", M S 
f " ,"P 
or* S 
"RS23 



UERI 



Kana*. 



Outpu t - 
a d f « s s e 



Input- 
adrtsse 





09F*h 


XORSh 






15C*h 


*r" 


©F81h 


15C4h 


'p" 


«9P4h 


15C4h 






OOCSh 


•n" 


0008h 




•f 






'b" 


©088h 





15C4h: Fthitmtiduno j 

OOFAh. Drucfctn (Unttrschitd 
BiLdtchim obtri und unttn 
und DrucKtr utbtr FLfiGS) 

CfiCSh : Auf ntue* ftOn unsehalttn 



Alte Kanale mrt ihren Adressen 



Im Prinzip ist ein »Kanal« 5 Byle 
lang. Die ersten beiden sind die 
Adresse der Output-Routine, da- 
nach folgt die Adresse der Input- 
Routine und dann die Kennung des 
Kanals. Bild 1 zeigt die Input- und 
Output-Adressen fur alle Kanale. 

Alle Routinen haben eines ge- 
meinsam. Die Output-Routinen ver- 
langen das auszugebende Zeichen 
im Register A, und die Input Routi- 
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Kinai 


Output- 


input - 


Latn-ge 




adresse 


adresse 


(But*) 


"•" 


ilD8h 


naah 


595 


"n" 


0D6Ch 


0D*Ch 


276 


"t" 


«C3Ch 


0B6Fh 


11 


"b" 


0C5fih 


©B?Sh 


11 



Die Interface-! -Kanale 



Stroa KanaL/ Btatrkuna 

-3 Tastatur 

-a Bit«chirt 

-I uor* Spact 

© Tastatur 

1 Totatyr 

3 Bi Ids Chi -;: 

3 Sine l«i r -Or ucie 

4 R3832 Binaar 

5 RS833 Ttxt 

6 NttxwarK/ von 1 an le 

? NttzverK/ von i an aua 

6 Microdrive X, ttlt 

9 nicht btnutzt 

1« nicht btnutzt 

1.1 nicht btnutzt 

ia nicht btnutzt 

13 nicht btnutzt 

14 nicht btnutzt 

15 nicht btnutzt 



Kanalbelegung mil dem Basic-Listing 
ausgewertet 



nen tibergeben das Zeichen auch 
im Register A. Damit verhalten sich 
alie Routinen gleich. 

Die Kanale, die es nur im Interface 
1 gibt, haben alle die Adresse 8 fur 
Input- und Output-Routine. Das liegt 
daran, daS das neue ROM uber 
Adresse 8 eingeschaltet wird. 



Die Interface- 1-Kanale enthalten 
mehr als 5 Byte. Der Aufbau ab Byte 
6 ist: Adresse Output-Routine, 
Adresse Input-Routine und Lange 
der Kanalinformation. In Bild 2 sind 
diese Informationen zusammenge- 
stellt. 

Bei den Interface-l-Kanalen muB 
man unterscheiden, ob der Kanal 
durch ein OPEN# oder bei LOAD, 
SAVE, MERGE und VERIFY sozusa- 
gen spontan geoffnet worden ist. Ein 
spontaner Kanal hat als Kennung 
nicht den Buchstaben, sondern das 
Zeichen, das entsteht, wenn man zu 
dem ASCII-Code dieses Zeichens 
128 (80H) hinzuaddiert. Es ist gewis- 
sermaBen Bit 7 der Kennung gesetzt. 

Bild 3 zeigt ein Basic-Programm, 
das die Information auswertet und 
auf dem Bildschirm ausgibt. In Bild 4 
sieht man einen Beispielausdruck 
des Programms. 

Die Kanalinformation kann an je- 
der beliebigen Stelle abgelegt wer- 
den. Nur muB man bei selbstgeba- 
stelteri Kanalen den Offset nach 
STRMS POKEn. 

Der Kanal »r« wird benutzt, urn ein 
Zeichen in den Speicherbereich zu 
schreiben, in dem die gerade bear- 
beitete Zeile steht. Das geschieht 
zum Beispiel, wenn man auf EDIT 
driickt. Mit »POKE 23572,6* schalten 
wir den Strom #-1 auf den Kanal »s« 
urn. Driicken wir jetzt auf EDIT, so er- 
scheint die Zeile in der oberen Bild- 
schirmhalft& Mit iPOKE 23572.11. 
wird der Strom #-1 wieder normal. 

Man kann den Kanal >r« und die 
Strome #-3 bis #-I nicht mit OPEN 
# ein- und umschalten. 

(R.W. Gerling /mk) 
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Apple- 



»Dazzle Draw« 
ist ein neues 
Grafik-Programm, das 
die »Double Res«- 
Auflosung von 
Apple He und He 
voll ausnutzt. 



_ azzle Draw heiSt wortlich iiber- 
Lj 1 setzt »verbluffendes Zeichnen*. 
lafDiese Ubersetzung ist zwar 
nichtbesonderswohlklingend, aber 
am zutreffendsten. Denn dieses Pro 
gramm ntitzt die »verbliiffenden« 
Grafik-Fahigkeiten des Apple lie 
beziehungsweise He voll aus: Ge- 
malt wird in »Double-Res-Grafik«, al- 
so doppelt hoher GrafikauQosung 
von 560 x 192 Bildpunkten. Dazzle 
Draw benotigt auSerdem 128 KByte 
RAM. Bisher gab es Programme 
dieser Leistungsklasse nur fur gro- 
Bere Grafiksysteme oder die »16 Bit- 
und viel RAM-Maschine« von Apple, 
den Macintosh. In der Tat erinnert 
Dazzle Draw sehr an das Macintosh- 
Malprogramm "MacPaint*. Dazzle 
Draw verfiigt zwar nicht uber alle 
Optionen, die ^MacPaint* aufweist 
(128 KByte sind eben doch relativ 
wenig!), hat aber dafiir einen sehr 
groBen Vorteil gegeniiber dem 
Macintosh: Man kann in 16 Farben 
malen. 

Bedienerfreundiicher 
geht's kaum 

Obwohl das Menu und die Hilfs- 
menuzeile den oberen und unteren 
Rand des Bildes belegen, kann man 
die voile Grafikseite bemalen; denn 
der sichtbare Tteil der Grafik kann 
innerhalb der Grafikseite auf- und 
abgeschoben werden. Zeichnen 
und Menuauswahl erfolgen mit dem 
Cursor, der per Maus, Apple-Gra- 
fiktablett, Kaalapad oder Ana- 
log-Joystick gesteuert wird. Das 
Wahlen einzelner Meniipunkte er- 
folgt mit der sogenannten »Pull- 
down-Menii'-Tfechnik. Dabei wird 
durch die Auswahl eines Punktes 
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aus dem Menu ein Tfextfenster sicht- 
bar, in dem weitere Untermemi- 
punkte stehen. Innerhalb dieses 
Windows zieht man dann bei ge- 
driicktem Maus-. Joystick- oder 
Grafiktablett-Knopf den Cursor so- 
weit nach unten (»pull down«), bis 
man am gewunschten Menupunkt 
ankommt und laBt dort den Knopf 
los, woraufhin der gewahlte Pro 
grammteil ausgefuhrt wird. Bei 
Dazzle Draw kann man diese Tech- 
nik noch m verfeinerter Form ver- 
wenden: Die einzelnen Windows mit 
den Untermenus konnen auf 
Wunsch auf dem Bildschirm fixiert 
und verschoben werden, was zum 
Beispiel bei den Kurzanleitungen 
sehr niitzlich ist. 

Durch die geschickte Mischung 
von Pull-down-Meniis und ver- 
schiebbaren Windows ist David Sni- 
der, dem Autor von Dazzle Draw, 
wohl die beste Benutzerfiihrung ge- 
lungen, die man bisher auf einem 
8-Bit-Computer dieser Preiskatego- 
rie sehen konnte 



Dazzle Draw hat 16 Farben und 30 
Farb-Muster, mit denen man malen, 
spruhen oder fallen kann. Benutzt 
man einen Farbfernseher statt eines 
Monitors, kann man Hellgrau und 
Dunkelgrau allerdings nicht mehr 
unterscheiden. Im Vergleich zu den 
sechs Farben der normalen Apple 
II-Hires-Grafik sind selbst 15 Farben 
noch immer ein groBer Fortschritt. 
Wer die mitgelieferten Muster nicht 
mag, kann seine eigenen durch 
Wahl des Memipunkts »Modify pat- 
tern* entwerfen. Auf dem Bildschirm 
erscheint dann eine VergroBerung 
des Musters, an der man jeden 
Punkt einzeln umfarben kann. Man 
ist also nicht, wie beim Commodore 
64, durch irgendwelche Multicolor- 
Begrenzungen eingeschrSnkt 

Die »Zoom«-Option (Bildausschnitt 
in vergroBerter Form bearbeiten) 
arbeitet ahnlich wie die »Modify pat- 
tern«-Vergr6Berung, mit dem Unter- 
schied, daB statt 8 mal 8, 20 mal 24 
Punkte vergroBert dargestellt wer- 
den. AuBer dem »normalen« Fiillen 



pmrTnnrwnfT?Tni8»»»it»3 



] Help About 



oom F«U you maanlfy t portion ot your 
drawing so th«1 yov can do fint da-tail work 
by adding and dtlotiftf colon, pixel by pixel. 
Novo tnt dotttd-lint box that appe art to 
tbt area you wont to magnify, and click the 
raouta button. 



Pixelgenaues Arbeiten m'rt dem »Zoom« 
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Graf ik zart und f ein 



abgeschlossener Bereiche mit Far- 
be kann man aufierdem mit »Flood 
Fill* arbeiten. Dieser Meniipunkt er- 
laubt es, Farbmuster miteinander zu 
kombinieren. 

Ein weiterer interessanter Punkt 
ist »Capture«, der mit dem »Theater 
Marquee«-Rahmen MacPaints ver- 
gieichbar ist. Durch »Capture« wird 
ein Bildausschnitt in einen Zwi- 
schenspeicher abgelegt, in dem 
man dann herumexperimentieren 
kann. Nach Beendigung der Mani- 
pulation wird dieser Ausschnitt wie- 
der ins Bild zunickgesetzt 

Das Beste aus dem 
»Apfel« rausgehott 

Dazzle Draw erlaubt auBerdem 
den Spiegel-Effekt (Spiegelung ho- 
rizontal, vertikal oder iiber beide 
Achsen), Bildausschnitte zu kopie- 
ren, Linien zu zeichnen, einen 
Spruhdosen-Effekt zu erzielen und 
auch Ttext in die Grafik zu setzen. 

Der Text ist leider auf nur zwei 
Schriftarten beschrankt, die man 
auch kursiv und in zwei Grofien aus- 
geben kann. Begrufienswert ware 
es, wenn man noch Zeichensatze 
nachladen konnte, schlieBlich 
stammt aus dem gleichen Software- 
haus der »Print Shop*, der durch sei- 
ne besonders gelungenen Schriftar- 
ten auffallt. Auch Hardcopies lassen 
sich mit Dazzle Draw ausgeben. Die 
Hardcopy-Routine ist sowohl auf 
Farb- als auch Schwarzweifi- 
Drucker ausgelegt und kann mit ei- 
ner Unmenge verschiedener 
Drucker und Interfaces betrieben 
werden. Muster, beliebig groSe 
Bildausschnitte und ganze Bilder 



konnen auf Diskette gespeichert 
werden. Wegen der hohen Auflo- 
sung wird allerdings viel Speicher- 
platz verbraucht; es passen nur acht 
Bilder auf eine Floppy. Kein anderes 
Zeichenprogramm hat jemals die 



Fahigkeiten des Apple lie und lie so 
gut ausgenutzt wie Dazzle Draw. Sei- 
ne auBergewohnliche Bediener- 
freundlichkeit braucht sich hinter 
Macintosh-Programrnen nicht zu 
verstecken. (Manfred Kohlen/hl) 



Zauberwort » Double-Res « 



»Double-Res-Grafik* entstand, 
als Apple entschied, dem He 64 
KByte mehr RAM zu spendieren. 
Der zusatzliche Speicher wurde 
als zweite Speicherbank einge- 
baut, deren Adressen ein genau- 
es Spiegelbild des normalen 
Apple-RAM-Bereichs sind. So hat 
der lie nicht nur 128 KByte RAM, 
sondern kann durch die soge- 
nannte »Interleaving«- r Itechnik 
auch noch 80 Zeichen pro Zeile 
wiedergeben. Dadurch werden 
nattirlich auch doppelt so viele 
Pixels auf dem Bildschirm darge- 
stellt, also 560 mal 192 Punkte. 
Wenn diese Pixels nun auf einem 
Farbmonitor ausgegeben wer- 
den, erscheinen Vierergruppen 
von Punkten immer als ein Farb- 
punkt. Durch diese Vierpixel- 
Kombination erhalt man dann 16 
Farben — zehn mehr als sonst 
beim Apple. 

Der He wurde in den ersten 
ausgelieferten Exemplaren noch 
ohne die Double-Res-Grafik ge- 
liefert. Besitzer des Apple He mit 
der A-Platine konnen ihren Apple 
durch die »erweiterte 80-Zeichen- 
Karte« zur B-Version aufriisten. 
Die Karte wird von Apple selbst 
angeboten. Der Apple lie be- 
herrscht die Double-Res-Grafik 
von Haus aus. 



Die wichtigsten Funktionen von 
»Dazzle Draw«: 

— Malen mit Pinsel (24 verschie- 
dene Strichstarken) 

— »Spriihen« mit Spraydose (auch 
mit Farbmischungen und vorge- 
fertigten Mustern) 

— Zoom (einzelne Pixels bearbei- 
ten, der Zoom-Bereich ist scroll- 
bar) 

— Ifext in Grafik setzen (zwei 
Schriftarten, zwei GroBen) 

— fertige Formen (Rechtecke, 
Kreise, Ovale) 

— Linien (drei Modi: einzeln, ver- 
bindend, strahlenformig) 

— Capture (Bereich in Zwischen- 
speicher zum Kopieren, Invertie- 
ren, Verdrehen etc. verlegen) 

— Spiegelfunktion (horizontal, 
vertikal oder iiber beide Achsen) 

— Slide Show; Alle Bilder einer 
Diskette werden der Reihe nach 
automatisch geladen und einige 
Sekunden gezeigt. 

Erforderliche Hardware: 

Apple He oder Apple lie mit 
128 KByte und Double-Res-Gra- 
fik. Zur Steuerung entweder Joy- 
stick, Koalapad, Maus oder 
Apple-Grafik-Tabiett. Minde- 
stens ein Diskettenlaufwerk. 
Preis: 159 Mark. 




Ein »Pull-down-Menu« in Aktion 
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Wolf im Schaf spelz 

Der Klassiker mit der Gummi-Tastatur infiziert 
den Commodore: M'rt dem "Spectrum Simu- 
lator wird aus dem C 64 ein ZX Spectrum. 
Das bemerkenswerte Utility lehrt ihn Basic 
und Tastenbelegung des Spectrum. 



■ ■ icht zu Unrecht wird der Com- 
Wm mcxiore 64 "Computer der un- 
mm begrenzten M6glichkeiten« ge- 
nannt. Jetzt kann man das gute Stuck 
sogar auf Spectrum-Niveau »hoch- 
pappeln*. »Spectrum Simulator* lau- 
tet der Titel des Programms, das die 
wundersame Verwandlung bewirkt. 
Nach zirka 2 Minuten hat der C 64 
den Simulator geladen. Ein vollig un- 
gewohntes Bald erschreckt den 
Commodore-Fan: schwarze Schrift 
auf weiBem Grund, nur noch 32 Zei- 
chen pro Bildschirmzeile — der C 64 
hat die Bildschirmdarstellung des 
Spectrum angenommen. 

Driickt der arglose Commodore- 
Besitzer auf eine Taste seines ver- 
zauberten Computers, wird er sich 
wundern, daB gleich ein kompletter 
Basic-Befehl auf dem Bildschirm er- 
scheint. Des Ratsels Losung ist die 
spezifische Tastaturbelegung des 
Spectrum, die der Simulator dem 
C 64 beigebracht hat. 

Beirn Spectrum ist jede Taste bis 
zu sechsfach mit Basic-Kommandos 
und Anweisungen belegt. Man tippt 



also nicht Buchstabe fiir Buchstabe 
GOTO ein, sondern druckt nur noch 
auf die »G«-Taste, und schon wird 
der kompletle Befehl ausgegeben. 
Die Taste »G« beispielsweise ist ne- 
ben GOTO auch noch mit den Be- 
fehlen THEN und ABS belegt, die 
durch das Umschalten des Eingabe- 
Modus erreicht werden. 

Das Umschalten zwischen den 
Modi ist beim C 64 relativ einfach, 
da er eine umfangreichere Tastatur 
hat als der »echte« Spectrum. Mit 
der SHIFT- und der Commodore- 
Taste wahlt man sie an. 

Wer uberhaupt nicht mehr durch- 
blickt, kann die F7-Taste drucken, 
woraufhin die Tastaturbelegung an- 
gezeigt wird. Durch erneuten Druck 
auf F7 kann man an der Stelle weiter 
programmieren, von der aus man in 
das Hilfsmenu umgeschaltet hat 

Mit den Spectrum-Befehlen wird 
das Programmieren auf dem Com- 
modore 64 wesentlich einfacher. Er 
beherrscht nun Grafikbefehle wie 
CIRCLE, DRAW und PLOT Der ein- 
zige Soundbefehl, BEEP, wirkt ange- 



sichts der Fahigkeiten des SID- 
Chips zwar etwas armlich, doch 
muB man sich nun nicht mehr mit 
POKEs herumplagen, urn dem 
Commodore Tone zu entlocken. Die 
Farbenpalette wurde konsequent 
von 16 auf die 8 Spectrum-Farben 
verringert. 

Eine weitere Spectrum-Spezialitat 
ist die Syntax-Uberpriifung bei der 
Eingabe einer Programmzeile. So- 
bald die Eingabe der Zeile mit RE- 
TURN abgeschlossen ist, wird sie 
auf ihre Richtigkeit hin uberpriift. 
Steckt ein »Syntax Error« drin, 
schluckt der C 64-Spectrum sie erst 
gar nicht und zeigt durch ein blin- 
kendes Fragezeichen an, wo genau 
der Fehler liegt. 

Mit dem Spectrum-Simulator 
braucht man nicht auf Datasette 
oder Diskettenstation zu verzichten. 
Das Floppy-Laufwerk VC 1541 wird 
von den Kommandos her wie ein 
Microdrive angesprochen und ar- 
beitet einwandfrei mit dem Simula- 
tor zusammen. Nach Laden des 
Spectrum-Simulators bleiben 30 
KByte Arbeitsspeicher zur Basic- 
Programmierung iibrig. Dafiir kann 
mit dem Spectrum-Basic wesentlich 
effektiver und platzsparender pro- 
grammiert werden. Als einzige 
Spectrum-Befehie sind BRIGHT- 
NESS und CLOSE auf dem Commo- 
dore wirkungslos. 

Einige Einschrankungen sind zu 
beachten. Der C 64 wird zwar Basic- 
kompatibel mit dem Spectrum, doch 
Maschinencode-Programme laufen 
wegen der unterschiedlichen Mi- 
kroprozessoren beider Computer 
nicht. Ebensowenig lassen sich Pro- 
gramme laden, die mit einem Spec- 
trum gespeichert wurden, da die 

Kassetten-Aufzeichnungsformate 
nicht kompatibel sind. 

Der Simulator ist nicht nur ein 
schoner Gag, der den C 64 zum 
Spectrum auf- (oder ab-)riistet. Er ist 
vor allem fiir Urnsteiger vom Spec- 
trum auf den Commodore ein ernp- 
fehlenswertes Programm, das fur 
49.S0 Mark auf Kassette erhaltlich 
ist. 

Ein in Idee und Ausfuhrung gut 
gelungenes Utility. Die englische 
Anleitung informiert auf 20 Seiten al- 
Lerdings nur ansatzweise liber die 
Basic-Befehle des Spectrum. Der 
Kauf eines Programmier-Hand- 
buchs ist zu empfehlen. 

Urn dieses trojanische Pferd auch 
vom- Design und Tippgefuhl her 
uberzeugend zu pr&sentieren, wSre 
eine Gummimaske als Tastaturab- 
deckungwunschenswert. Vielleicht 
lafit sich der eine oder andere 
Hardware-Bastler inspirieren. (hi) 



140 



Ausgabe 6/Juni 1983 



Software-Test 



Schreiben mit Schneider 

Wer einmal Briefe auf dem Computer geschrieben hat, 
der wird seine Schreibmaschine nie mehr vermissen. Vorausgesetzt, 

er hat ein gutes Textverarbertungsprogramm. Welches ist das 
beste fur den Schneider CPC 464? Die Antwort darauf finden Sie 

in unserem Vergleichstest. 



■^as erste Aufgabengebiet fur 
1 1 den neuen Heimcomputer sind 
MM fast immer Spiele. Aber schon 
bald werden erste Listings ge- 
schrieben oder der Computer soil 
eine Hilfe im taglichen Leben wer- 
den. Wachsender Beliebtheit er- 
freuen sich dabei Ttextverarbei- 
tungssysteme, die mehr und mehr 
die alte Schreibmaschine ersetzen. 
Gerade auf diesem Gebiet zeigen 
sich deutlich die Vorziige eines 
Computers. Fehler konnen ohne 
groSe Probleme beseitigt werden. 
Ganze Absatze werden mitten in ei- 
nen bestehenden Text eingefiigt 
oder aus diesem geloscht. 

Mit einem entsprechend guten 
Tfextverarbeitungsprogramm ist es 
sogar moglich, verschledene 
Schriftarten zu Papier zu bringen. 

Auch der CPC 464 hat alle diese 
Fahigkeiten. Nur, wie man zum Fahr- 
radfahren ein Fahrrad braucht, be- 
notigt man zur Textverarbeitung gu- 
te Software. Hier sah es ja in den An- 
fangstagen des Schneiders auf dem 
deutschen Markt sehr mager aus. 
Aber nun, da er ein Verkaufsschla- 
ger wurde, sind auch die entspre- 
chenden guten Programme auf den 
Markt gekommen. 

Bevor man sich entscheidet, ein 
Programm zu erwerben, muB man 
sich daruber im klaren sein, welche 
Anspruche an dessen Fahigkeiten 
gestellt werden, denn die Routinen, 
die die verschiedenen Produkte 
bieten, unterscheiden sich teilweise 
sehr stark. Allerdings gibt es einige 
Grundvoraussetzungen, die bei ei- 
nem Textverarbeitungsprogramrn 
gegeben sein mussen. 

Einer der wichtigsten Punkte ist 
die Editier-Funktion. Bei alien Pro- 
grammer die wir getestet haben, 
wurden die Routinen, die der 
Schneider von Haus aus besitzt, voll 
ausgenutzt. Das Editieren und Bear- 
beiten von Texten wird irnmer mit 
Hilfe der bis zu dreifach belegten 
Cursorsteuertasten und den Tasten 
»CLR« und »DEL« durchgefuhrt. Al- 
lerdings sind, besonders bei den in 
Basic geschriebenen Programmer 



langere Verzogerungen bei der Ein- 
gabe zu sehen. Das fuhrt gerade bei 
schnellen Schreibern oft zu Proble- 
men. 

Da man beim Schneider jeden be- 
liebigen Drucker mit Centronics- 
Schnittstelle anschlieSen kann, soll- 
te sich ein gutes Ttextverarbeitungs- 
programm leicht an den vorhande- 
nen anpassen lassen. Gerade hier 
traten aber bei einigen Progxam- 
men groBe Mangel zu Tage. 

DaS geschriebene Texte auch auf 
Band gesichert werden und wieder 
eingelesen werden konnen, ist na- 
tiirlich eine Selbstverstandlichkeit. 

Doch nun zu den Programmen im 
einzelnen. Getestet wurden »Write- 
star«, »Textstar«, »Easy Tbpword«, 
»CPC Text/Adress* und »Tasword«. 



»Writestar« — wahlweise 
mit DIIM-Tastatur 



»Writestar« wird auf Kassette mit 
einem 26seitigen Handbuch gelie- 
fert. Nach der Lektiire des Hand- 
buchs ist man ohne Probleme in der 
Lage, das Programm zu bedienen. 
Was beim Laden sofort auffallt ist, 
daB die Standard- oder die deut- 
sche Schreibmaschinentastatur aus- 
gewahlt werden kann. Die deut- 
schen Sonderzeichen sind in beiden 
Konfigurationen ansteuerbar und 
erscheinen erfreulicherweise bei 
der Eingabe auch auf dem Bild- 
schirm. 

Die Steuerung der verschiedenen 
Parameter erfolgt bei dem Pro- 
gramm durch gut aufgebaute Me- 
nus. Ein Zwischenspeicher erlaubt 
es, ganze Textblocke beliebig zu 
verschieben. Insgesamt stehen 17 
KByte Speicherplatz fur die Texte 
zur Verfiigung. Die Tfexteingabe 
selbst laBt etwas zu wiinschen iibrig, 
da die Tastaturabfrage sehr lang- 
sam ist. Gerade bei schnellen 
Schreibern werden ab und zu einige 
Buchstaben nicht korrekt angenom- 
men. 

Vorteilhaft fiir eine formatierte 
Druckerausgabe wirkt sich das »Fix- 



blank« aus, ein Leerzeichen, das bei 
spateren Trennungen nicht als Wort- 
trennzeichen aufgefaBt wird. Sind in 
einer Zeile mehr als funf zusatzliche 
Leerzeichen vorhanden, so wird bei 
der Ausgabe des Textes liber einen 
Drucker das letzte Wort nach den 
deutschen Silbentrennregeln be- 
handelt. Diese Routine kann aller- 
dings ausgeschaltet werden. 

Die Druckerroutine erlaubt es, die 
notigen Steuerzeichen fur den eige- 
nen Drucker einzugeben. Aller- 
dings konnen diese Parameter wah- 
rend der Textausgabe nicht veran- 
dert werden, so daB beispielsweise 
eine einmal gewahlte Schnftart den 
ganzen Tbxt erhalten bleibt. Andere 
Schrifttypen, zu denen viele Matrix- 
drucker fahig sind, konnen nicht ein- 
gefiigt werden. 

Die gesamte Formatierung des 
Textes benotigt viel Zeit. Dies ist 
durch die Programmierung in Basic 
bedingt. Der einmal formatierte Text 
kann zwar auf dem Monitor ausge- 
geben, dann aber nicht weiterverar- 
beitet werden. Jede Anderung er- 
fordert, daB der Text neu formatiert 
und nach den Trennregeln behan- 
delt werden muB. Die auf Kassetten 
gesicherten Texte konnen — und 
das ist eine Besonderheit von »Write- 
star« — direkt vom Band auf den 
Drucker gegeben werden. 

Wer die deutsche Tastatur auch 
auf einem Computer sucht und wer 
sich nicht zu den Schnellschreibern 
zahlt, der ist mit diesem Progamm 
gut bedient, Viele nutzliche Routi- 
nen konnen aber nicht daruber hin- 
wegtauschen, daB ein Basic-Pro- 
gramm eigentlich zu langsam ist fiir 
Textverarbeitung. 



»Easy Topword« — 
auch fiir den Farbmonrtor 
geeignet 

In den Grundzligen ahneln sich 
•Easy Tbpword« und »Writestar« 
sehr. Allerdings fehlen, da »Easy 
Tbpword* aus England stammt, die 
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»Tasword 464« — An diesem Programm fuhrt kein 
Weg vorbei 
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»CPC Text/Adress« — 
mit Adre&verwattung 



deutschen Sonderzeichen. Die for- 
matierte Ausgabe auf einem Druk- 
ker geht sehr schnell, obwohl die 
Routine dazu wiederum in Basic ge- 
schrieben ist Der Ttext wird links- 
btindig ausgedruckt, wahlweise in 
Blocksatz (rechter Rand wird ausge- 
richtet). Die sonstigen Funktionen 
der Druckerroutine beziehen sich 
auf die Anzahl der Zeilen pro Seite 
und die Festlegung der Werle fiir 
den rechten und linken Rand. Wie 
das etwas klein geratene — und 
auch wenig informative — •Hand- 
heft* verrat, konnen bis zu zehn Steu- 
erzeichen an den Drucker uber- 
sandt werden. Fiir eine optimale 
Textgestaltung sind das naturlich 
viel zu wenig. 

Fiir Besitzer eines Schneiders mit 
Farbmonitor wird die Bearbeitung 
eines Textes etwas augenschonen- 
der, wenn sie die Eingabe im 40- 
Zeichenmodus vornehmen. Dieser 
kann namlich wahlweise eingestellt 
werden. Storend wirkt sich in alien 
Modi — besonders bei langeren 
Texten — die sogenannten "Garba- 
ge Collection* aus, bei der der Com- 
puter seinen Speicher ordnet und 
kurzzeitig jede Textannahme ver- 
weigert. Auch bei »Easy Tbpword« 
ist, genau wie bei »Writestar«, das di- 
rekte Drucken eines Textfiles von 
Kassette aus moglich. Die fehlenden 
deutschen Sonderzeichen und die 
nur wenigen Textbearbeitungshil- 
fen machen das Programm nicht 
empfehlenswert. Allein Besitzer von 
einem Schneider mit Farbmonitor 
sollten sich wegen der 40-Zeichen- 
Darstellung fiir »Easy Tbpword* ent- 
scheiden. 

»CPC Ttext/Adress* ist eine Kombi- 
nation von AdreBverwaltung und 
Tbxtverarbeitung. Beide sind in Ba- 
sic geschrieben und deshalb sehr 
langsam. Der Editor des Textverar- 



uTextstar l« — Das pfeiswerteste Programm im Test 



beitungsprogramms besitzt nur we- 
nige Funktionen, was die Arbeit mit 
dem Programm nicht angenehm ge- 
staltet. Positiv fallt eigentlich nur auf, 
daB die Tastatur mit deutschen Son- 

»CPC Text/Adress« — 
zwei Programme auf einer 
Kassette 

derzeichen belegt ist und daB »z« 
und »y« vertauscht sind. Jeder 
Drucker. der mit einem deutschen 
Zeichensat2 arbeitet, kann die Texte 
problemlos zu Papier bnngen. Das 
Programm selbst belegt nur etwa 20 
KByte und verfugt damit uber den 
grbBten Textspeicher der geteste- 
ten Programme 

Wer sehr lange Texte schreiben 
will oder wer Wert auf eine Kombi- 
nation der zwei wichtigsten Anwen- 
dungsprogramme legt, fur den ist 
»CPC Text/Adress* eine Uberle- 
gurig wert. Da die Programme aber 
in Basic geschrieben sind, sind sie 
sehr langsam und nur bedingt ge- 
eignet. 

»Textstar l« — 
gunstiger Preis 

Auch Rfextstar I« ist vollstandig in 
Basic geschrieben. Trotzdem besitzt 
das Programm einen guten und aus- 
reichend schnellen Editor. Der gute 
Eindruck wird beim Arbeiten mit 
dem Programm durch das Piepsen 
beim Anschlagen der Tastatur ge- 
triibt. Man kann den Tbn zwar weg- 
drehen, aber dann entfallt auch das 



mitzliche Signal, das das Zeilenen- 
de anzeigt. Der Cursor springt nam- 
lich nicht automatisch in eine neue 
Zeile, sondern wartet auf einen 
Druck auf die Enter-Taste. Fur ein 
Textverarbeitungssystem eine un- 
gewohnliche Losung. Deutsche Son- 
derzeichen sind auf der Tastatur 
vorgesehen. Sie liegen aber nicht 
auf den von der Schreibmaschine 
her gewohnten Tasten. 

Die Druckersteuerung war bei un- 
serem Testprogramm fur Epson aus- 
gelegt. Auf Wunsch werden aber 
auch Versionen fur andere Drucker 
geliefert. Die Schriftarten kursiv und 
unterstrichene Schrift sowie die 
Marken fiir Form Feed und Carriage 
Return wurden, in einen Text einge- 
bunden, fehlerlos ausgefuhrt. 

Ein weiterer erstaunlicher Punkt 
fur das nur 14 KByte lange Pro- 
gramm ist die Routine, Texte rechts- 
biindig auszurichten und diese mit 
einem vorher festgelegten Format 
zu versehen. Nachteile von »Textstar 
I« stellen sich ein, wenn man ver- 
sucht, einen Textfile auf Kassette zu 
sichern. Hier ist es unumganglich, 
sich den Zahlerstand des Laufwerks 
sowie den Namen des Textes zu no- 
tieren, da alle Daten ohne Namen 
abgespeichert werden. 

Von Nachteil ist weiterhin, wie 
auch schon bei den vorher be- 
schriebenen Programmen, daB die 
Schriftarten Subscript, Superscript, 
Breitschrift und so weiter, die ein gu- 
ter Matrixdrucker bietet, nicht aus- 
genutzt werden. Trotz alledem ist 
•Textstar I«, besonders wegen sei- 
nes giinstigen Preises, ein durchaus 
empfehlenswertes Programm. 
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Textverarbeitung 
in einem Paket 



i>Wrilestar« — Auf dem Bildschirm ist der Text 
nlcht formatlert 



»Easy Topwordit — Der Bildschirm ist ahnlich dem von 
» Writestara aufgebaut 



»Tasword 464« — der Star 

Hier alle Vorziige zu beschreiben, 
die »Tasword« bietet, wlirde den 
Umfang des Berichts sprengen. Al- 
lein die 45 D1N-A4-Seiten des Hand- 
buchs zeigen, daS eine Fiille von 
Routinen eingebaut wurden. Ein, 
den Bildschirm vollstandig fulien- 
des Menu, das wahrend des Arbei- 
tens ein- und ausgeblendet werden 
kann, erlaubt ohne viel Suchen im 
Handbuch das Programm voll aus- 
zunutzen. Hervorragend ist der 
schnelle und bequeme Editor, mit 
dem bis zu 128 Zeichen breite Texte 
eingegeben werden konnen. Die 
gesamte Formatierung, mit Ausrich- 
ten des Textes, Festlegen des linken 
und rechten Rands und alle Marken 
fur die Textgestaltung sind sofort auf 
dem Bildschirm sichtbar, genauso, 
wie sie hinterher auf dem Drueker 
zu finden sind. In den Text konnen 



bei »Tasword«, obwohl es zur Zeit nur 
in der englischen Version lieferbar 
ist, deutsche und andere Sonderzei- 
chen eingefugt werden. Das Pro- 
gramm ist wirklich alien Anforde- 
rungen gewachsen. Es lafit sich an 
jeden Drueker oder an jeden Bild- 
schirm anpassen. Problemlos kann 
man das Aussehen einer Seite bis 
ins kleinste Detail vorbestimmen, 
ohne das Programm zu verlassen. 
Aber auch die Riickkehr ins Basic 
und ein Neustart mit »RUN« veran- 
dert nichts an den eingegebenen 
Daten. 

Alle Kassettenfunktionen konnen 
wahlweise langsam Oder schnell 
durchgeflihrt werden. So ist es mog- 
lich, auch langere Texte mit akzepta- 
blem Zeitaufwand zu sichern, zu la- 
den oder an einen bestehenden 
Text anzufugen. 

Bei so vielen Optionen tritt bei die- 
sem hauptsachlich in Maschinenco- 
de geschriebenen Programm na- 



turlich der Nachteil auf, daB nur 
noch zirka 14000 Zeichen Text im 
Speicher Platz haben. Alles in allem 
durfte »Tasword 464«, das auch unter 
dem Namen »Amsword« im Handel 
erhaltlich ist, fur den Schneider das 
derzeit beste Testverarbeitungs- 
programm sein. Gleiches gilt ja 
schon fur die Spectrum-Version »Tas- 
word Ik Wunschenswert ware nur, 
daB auch eine deutsche Version an- 
geboten wird, da das englische 
Handbuch fur Anwender, die nur 
wenig Englisch beherrschen, ein 
Buch mit sieben Siegein ist. 

(Alfred Otto/hg) 



Programm 



Speicherplatz Preis 
fur Texte 



Writestar 17 KByte 79 Mark 

Easy Topword ? 79 Mark 

CPC Text/Adress ? 79 Mark 

Texts lar I ? 50 Mark 

lasword 464 14 KByte 79 Mark 

Die Programme im Uberblick 



tashus 




von GUBA&ULLY 
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Wettbewerb 



Basicode fur Spectrum 



Ein Basic fur (fast) alle Computer entwickeften 
vor Jahren hollandische Computerfans und 
nannten es Basiccode. 



■ n seiner jetzigen Form — Basicode 
1 2 — verwendeten Radio-Hilver- 
| sum, der NDR und der WDR in ih- 

ren Computersendungen diesen 
Standard zur Ubertragung von Ba- 
sic-Programmen. Basicode wird 
ausgeliefert mit einer Kassette und 
einem Begleitbuch von 222 Seiten 
und kostet 40 Mark. 

Wie erzeugt man Basicode? Jeder 
Computertyp hat seinen eigenen 
Basic-Dialekt und sein eigenes Auf- 
zeichnungsformat. Mit Hilfe des 
Ubersetzungsprogrammes kann 
man Basicode von Band laden und 
in das Format des eigenen Compu- 
ters umwandeln. Das Gleiche geht 
auch umgekehrt. 

Wie funktioniert das in der Praxis? 
Sie laden das Spectrum Load-Pro- 
gramm. 



Dessen Maschinencode ladt mit 
-RAND USR 63233. ein Basicode- 
Programm. Das Signal muB gegen- 
phasig zur Aufnahme geladen wer- 
den. Das heiBt, ein positives Signal 
wird negativ und umgekehrt. Im Be- 
gleitbuch wird ein einfacher Ton- 
transformator empfohlen, es geht 
aber auch eine Transistorstufe, wie 
zum Beispiel die Schaltung »Horhil- 
fe« aus Happy-Computer, Ausgabe 
9/1984. 

Listet man das Programm ab Zeile 
1000 (Basicode-Programme begin- 
nen bei 1000, da davor die Standard- 
unterroutinen liegen), so fallt auf, 
daB alle Zeilen mit einem REM be- 
ginnen und die Basic-Befehle noch 
nicht das Spectrum-Format haben. 
Mit »RAND USR 63556* ruft man die 
AnpaBroutine auf, sie Ibscht die zu- 



satzlichen REMs und iibersetzt Basi- 
code in das gewohnte Spectrum-Ba- 
sic Das Spectrum-Basic erlaubt 
nicht alles, was in Basicode iiblich 
ist. Das betrifft zum Beispiel die Va- 
riables In Basicode diirfen sie zwei 
Zeichen lang sein. Der Spectrum ak- 
•zeptiert das bei Stringvariablen, di- 
mensionierlen Feldern und Laufva- 
riablen nicht. 

Zum Abspeichern im Basicode- 
Format ladt man eine SAVE-Routine. 
Sie wandelt mit »RAND USR 60677* 
das Programm um und speichert es 
als String PS mit »RAND USR 60500*. 

Ist Basicode ein »MSX fur alle*? Si- 
cherlich nicht, dieser Anspruch 
wird auch nicht erhoben. Bei alien 
Einschrankungen muB man aber zu- 
gestehen, daS nur Basicode die 
Moglichkeit bietet Basic-Program- 
me zwischen unterschiedlichen 
Computertypen direkt auszutau- 
schen. Wer dafur Bedarf hat, dem 
kann dieses Verfahren gute Dienste 
leisten. Qurgen Howaldt/mk) 



Computer 
hilft leben 



Der Gewinner im Wettbewerb 
»lhr Einsatz«: Als Schreib- und 
Spielcomputer hilft ein Atari 
800XL einem 11jahrigen spa- 
stisch behinderten Made hen. 




Agnes kann weder laufen noch 
stehen. Auch Ihre Hande kann 
sie nur in sehr geringem MaBe 
sinnvoll einsetzen. Es ist ihr nichi 
moglich, eine Zeichnung mit einem 
Stift zu Papier zu bringen. 

Vielen Menschen ergeht es ahn- 
lich. Obwohl sie geistig genauso 
kreativ sind wie andere. Es fehlt nur 
an technischen Hilfsmitteln. 

Agnes steht inzwischen ein Com- 
putersystem zur Verftigung. Sie 
kann mit seiner Hilfe schreiben, 
rechnen, malen und spielen. 

Das derzeitige System besteht ei- 
gentlich sogar aus zwei Computern, 
einem Atari 800 XL und einem 



selbstgebauten Schreibegerat, mit 
einem 8085-Prozessor. 

Die Programme fur den Atari ha- 
be ich alle selbst geschrieben. Seit 
dem letzten Sommer hat die Pro- 
grammierung des Atari so manche 
Nachtstunde gekostet. Aber der 
Aufwand hat sich gelohnt. Bei der 
Programmierung habe ich mir die 
Aufgabe gestellt, nicht den Compu- 
ter auszureizen, sondern den Com- 
puter moglichst sinnvoll als Hilfestel- 
lung fur meine Tbchter einzusetzen. 
So findet Agnes jetzt groBen Gefal- 
len an der Computerei. Sie hat Spa£ 
am Malen, Rechnen und Schreiben 
gefunden. 



Durch aufmerksames Beobachten 
kommt nun immer wieder eine Idee, 
wie ich die Programme noch intensi- 
ver und zuverlassiger gestalten 
kann. 

Mittlerweile wird das Schreibge- 
rat auch in Agnes Schule verwendet. 
Dies hat den Vorteil, daB meine 
Tbchter ihre Schularbeiten auch zu 
Hause machen kann. 

(Brigitte Heidenhain/wb) 



Wenn Sie Inieresse an einem Erlahrungsausausch 
mil Frau Heidenhain haben. lassen Sie es uns wissen 
IhreZuschnftenwerdenwugeineweceileilen Schre)- 
ben Sie brtte an Redaknon Happy-Compuier. Aknon 
Erlahmngsaus3ausch_ Hans-Pmsel-Sn 2 8013 Haar 
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Spiele-Test 

Vbn Monstem und Motoren: Die neuen 



;$t 



Construction 

Sets Sie sind da, 

die neuen Spiele-Baukasten, bei de- 
nen Ihre Kreativitat gefordert 1st 
Konstruieren Sie Ihr persbnliches 
Ungetiim mil »Maii Order Monsters- 
und ertiiffteln Sie Autorennen mil 
dem "Racing Destruction Set". Wir 
zeigen Ihnen, was man mit diesen 
brandneuen Programmer! alles an- 
stellen kann. 



Die mit Spannung erwarteten 
brandneuen Construction Sets 
haben es in sich. Es sind zwei 
ausgesprochen skurrile Programme 
mit hohem Spielwert. Die eine Halfte 
des flotten Parchens ist ein Autoren- 
nen mit einigen bemerkenswerten 
Besonderheiten. Schon der Name 
"Racing Destruction Set* lafit ahnen, 
daB es hier etwas turbulenter als bei 
>»Pole Position* & Co. zugeht. 

Bei diesem Spiel wurde eine inter- 
essante Technik verwendet, die 
schon bei Titeln wie -Pitstop II* und 
»Spy vs Spy* erfolgreich angewandt 
wurde; Der gesplittete Bildschirm. 

Zwei Spieler konnen gleichzeitig 
antreten, wobei das Bild sogar in 
zwei HaUften unterteilt ist: Oben sieht 
Spieler 1 die Rennstrecke aus seiner 
Sicht, wahrend die untere Bild- 
schirmhalfte Spieler 2 vorbehalten 
ist, fur den ubrigens auch der Com- 
puter einspringen kann. Beim »Ra- 
cing Destruction Set* wird also si- 
multan gefahren, was dem Spielwitz 
sehr zugute kommt. 

Die Grafik wirkt im Vergleich zu 
anderen Autorennspielen auf den 
ersten Blick etwas schlicht. Man 
sieht die Piste nicht aus der Sicht des 
Fahrers auf sich zukommen, son- 
dern blickt von oben auf sie herab. 
Das sieht zwar zunachst nicht allzu 
aufregend aus, bringt aber raumli- 
che Tiefe mit ins Spiel. 

Beim "Destruction Set* gibt es 
nicht nur Kurven und Geraden, son- 
dern auch Steigungen und Gefalle, 
die tollktihne Spriinge zur Folge ha- 
ben. Wenn man mit zuviel Tempo 
iiber eine Kante schieBt, liber- 
schlagt sich der Wagen einige Male. 
Das bringt naturlich einen Zeitver- 



HEINRICH 



2SO PSVCHONS 



THE AMOEBOID IS STRONG AND 
HEALTHY BUT POORLY ARMORED 
COST 180 



BRONTO HOMINIO 



TYRO 



LYONBEAR ARACHNID CARNIFERN 




MORH 



lust mit sich und kann auch zu Scha- 
den bis hin zu Tbtalausfall fiihren. 

Damit ist der Action-Reichtum 
noch nicht erschopft. Im Meniipunkt 
»Choose Vehicle* konnen Sie nicht 
nur unter zehn verschiedenen Fahr- 
zeugen wahlen, sondern auch Ihr 
Gefahrt mit vier ganz speziellen Ex- 
tras ausriisten. Zur Wahl stehen Ol, 
urn den Gegner ins Schleuden zu 
bringen, Tellerminen, ein Panzer, 
um das eigene Fahrzeug zu schiit- 
zen und ein "Crusher* (Zermalmer), 
um den Kontrahenten zu rammen. 

Tellerminen und 01 

_ Um eine Mine oder eine Gallone 
Ol auf der Fahrbahn zu verlieren, 
genugt ein Druck auf den Feuer- 
knopf. Doch Vorsicht ist geboten; Es 
ist schon recht peinlich, wenn man 
versehentlich iiber seine eigene 
Tellermine fahrt. 

Gleich 50 fertige Rennstrecken 
sind auf der beidseitig bespielten 
Diskette gespeichert, ein komforta- 
bler Editor erlaubt das Konstruieren 
neuer Pisten. In diversen Unterme- 
nus lassen sich zahlreiche weitere 
Parameter wie Anzahl der Runden, 
Gravitation (wichtig bei Spriingen!), 
Empfindlichkeit der Fahrzeuge und 
Hintergrundgrafik festlegen. Au- 
Berdem laBt sich der »Destruction«- 
Modus auch abschalten, wenn man 
mal zur Abwechslung ein friedii- 
ches Rennen fahren will. 



PTERASAUR 



Fnedlich gehts beim zweiten Con- 
struction Set von vornherein nicht zu: 
•Mail Order Monsters* isi der Titel 
des jungsten Werks von »Archon*- 
Schopfer Paul Reichie III. Die Hand- 
lung in einem Satz: Wahlen Sie unter 
zwolf gangigen Monstern Ihren 
Liebling, riisten Sie ihn gut aus und 
steuern Sie ihn im Kampf gegen ein 
gegnerisches Ungeheuer. Letzteres 
wird entweder vom Mitspieler oder 
dem Computer kontrolliert. 

»Mail Order Monsters* nimmt sich 
selbst nicht allzu ernst, was schon 
aus der sehr witzigen Anleitung her- 
vorgeht. Moralische Bedenkendiirf- 
ten trotz des kriegerischen Rah- 
mens nicht aufkommen, da sich alles 
auf einer humoristischen Comic- 
Ebene abspielt. 

Das Monstergluck beginnt bei 
der Typenauswahl. Die Monster 
sind nicht gleich stark, aber unter- 
schiedlich teuer und der Spieler be- 
sitzt zu Beginn nur 250 Stuck der Zah- 
lungseinheit »Psychons«. 

Ein Tyrannosaurus ist ein feines 
Tierchen, doch sprengt er diesen fi- 
nanziellen Rahmen bei weiten. Wie 
ware es also mit einem Riesenwurm 
oder einer Spinne fur den Anfang? 
Vom Monstertyp ist auch die Aus- 
wahl an Waffen und sonstigen 
Aufpreis-Extras wie Tentakeln oder 
Giftstacheln abhangig, die von Un- 
geheuer zu Ungeheuer variiert. 

Was in den Waffenkammern der 
Diskette schlummert, laBt jeden 
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"Racing Destruction Set«: Erst bauen ... ... dann Gas geben 



NATO-General vor Neid erblassen. 
Gegen entsprechende Barzahlung 
gibt es von Laserpistolen bis zu Bom- 
ben alles, was das Herz begehrt. 

Wenn Ihr Monster fertig ausgerii- 
stet ist, versehen Sie es noch mit ei- 
nem Namen und schicken es in die 
Schlacht. Drei Kampfmodi und acht 
Landschaften sorgen fur Abwechs- 
lung beim Schlagabtausch, der gra- 
fisch allerdings eine kleine Enttau- 
schung ist; die Moster sind namlich 
recht winzig geraten. 

Das Duell erinnert sehr an ein er- 
weitertes »Archon«-Gefecht. Ge- 
kampft wird, bis einer der Kontra- 
henten seinen letzten Lebenspunkt 
ausgehaucht hat. Wahrend des 
Duells konnen Sie wahlen, mit wel- 
cher Waffe Ihr Monster angreift. Der 
Ausgang des Kampfes ist von vielen 
Faktoren abhangig. Schnelligkeit 
und Langlebigkeit sind ebenso ent- 
scheidend wie die richtige Ausrii- 
stung. Der ambitionierte Monster- 
Freund kann sich eine »Owner-Disk« 



anlegen, auf der seine Kampfresul- 
tate gespeichert werden. Fur Siege 
gibt es nSmlich Extra-Pramien, die 
man am besten in zusatzliche Ausrii- 
stung fur seine Ungeheuer inve- 
stiert. Zwei positive Ubereinstim- 
mungen fallen bei beiden Program- 
men auf, die einen interessanten 
Trend bestatigen. »Simultan« heiBt 
das eine Zauberwort: Zwei Spieler 
treten gleichzeitig gegeneinander 
an. Zwar ist auch ein Spiel gegen 
den Computer moglich, doch zu 
zweit macht es wesentlich mehr 
Spafi. 

Zauberwort 
Mummer zwei 
heiBt »Kreativi- 
tat«. Beide Pro- 
gramme bieten 
umfangreiche 
Menus, in denen 
der Spieler 
wichtige Mani- 
pulationen vor- 
nehmen kann. 



Wird eine Piste beim *Racing De- 
struction Set« langweilig, macht man 
sich eben eine neue Und wenn man 
mit dem Brontosaurus keine Erfolg- 
serlebnisse sammelt, wahlt man halt 
eine Killer-Krabbe als hoffhungsvol- 
les Lieblings-Monster 

Die beiden neuen Spiele-Bauka- 
sten machen riesigen SpaS und ver- 
sprechen viele vergniigte Stunden. 
Wahrend ►Mail Order Monsters* 
witzinger und origineller ist, besitzt 
•Racing Destruction Set« den hohe- 
ren Spielwert. (hi) 



Name: Racing Destruction Set/Mail Order Monsters 

Computer: C 64 
Spieletyp: Spiele-Baukasten 
Preis: zirka 89 Mark (Diskette) 
Besonderes: Originella aktionsrefche Simultanspiele 




AUTORIFLE BOORANG E-MACE E-STEALE* 



FlAHER IGftS GUN I GRQU-GUN GRENADE 





i>Mai! Order Monsters«: Erst ausrusten ... ... dann verhauen 
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////////// //// Spiele-Test 
Abenteuer auf eigene Faust 

Was fiir Adventure-Freaks lange ein Traum blieb. wird nun Wirklichkeit: Dank des englischen Programms -The 
Quill" lassen sich ohne Maschinencode-Keimtnisse mit Spectrum, C 64 und Schneider professionelle 
Abenteuerspiele schreiben. Sei neuestem gibt es dazu sogar einen Grafikeditor. der es in sich hat 
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Mrt »The QuHI« selbstgemachte Adventures... 



...kann man nun auch mit Grafiken schmiicken 



Erster Eindruck: Es ist pures briti- 
sches Understatement, so ein 
Programm »Federkiel« zu nen- 
nen. »The Quill* ist eher eine Art Zau- 
berstab, der den wackligen kleinen 
Spectrum, Schneiders CPC 464 und 
den C 64 zu einem echten Entwick- 
lungssystem fiir professionelle Pro- 
gramme macht. Und in der Tat sind 
im Vereinigten Konigreich bereits 
einige »gequillte« Adventures wie 
zum Beispiel »Hampstead« auf dem 
erhabenen Profi-Softwaremarkt zu 
haben. 

Das 8 KByte umfassende Pro- 
gramm meldet sich mit einem opu- 
lenten zweiseitigen Menu. Spate- 
stens hier sucht man Hilfe im hervor- 
ragend gemachten Handbuch, das 
alierdings so klein gedruckt ist, daB 
die Lektiire ungefahr so ungesund 
ist wie das computermaBige Nahge- 
glotze auf den heimischen TV- 
Bildschirm. Das Handbuch schlagt 
vor. sich durch das Abtippen eines 
Demo-Abenteuers mit dem elektro- 
nischen Federkiel vertraut zu ma- 
chen. Und glauben Sie mir Jeder 
andere Weg fuhrt in die Verzweif- 
lung. 

Denn das ist die erste und wichtig- 
ste Quill-Erfahrung: Ein Adventure 
zu spielen mag ebenteuerlich sein 
— eines zu schreiben ist ein Aben- 



teuer im Quadrat. Dank des Quill 
kann man sich voll auf die inhaltli- 
,che, schopferische Arbeit konzen- 
trieren und mufi sich nicht noch mit 
allerlei Adressencodes oder Basic- 
Kaude rwelsch herurnschlagen . 
Trotzdem bleibt genug Arbeit ubrig. 
Doch am besten erzahle ich das Ab- 
enteuer von der Geburt eines Quill- 
Abenteuers der Reihe nach. 

Adventure-Gebvt 

Am Anfang ist das Papier, in Ge- 
stalt einer minuzios zu zeichnenden 
Karte. Wer sich an den Quill setzt, 
sollte zuvor sein Adventure fix und 
fertig erdacht und jeden Schauplatz 
(location) mit einer Nummer verse- 
hen haben. Mit der Option »C« gebe 
ich iiber ein Untermenu die Ttexte 
fur alle Ortlichkeiten ein. Und zwar 
in deutsch, was dem Ganzen beson- 
deren Reiz gibt. Umlaute und »B« 
gibt es nicht, also miissen Astheten 
hier groBziigig sein. Die Unterme- 
niis haben alle eine ahnliche Struk- 
tur: Mit »I« lassen sich neue Einga- 
ben hinten anfugen, mit »A« fur 
•amend* bereits eingegebene Ttexte 
andern, mit »P« kann man alles bis- 
her Eingetippte auf den Bildschirm 
•printen* und x mit »L« auf dem 
Drucker auflisten lassen. Komfort, 



den man bei so manchem Ttexteditor 
vergeblich sucht. 

Nachste Etappe: Die Objekte 
Was man zum Abenteuerspielen 
nicht alles braucht! Fackeln, Mantel, 
Ringe. Juwelen, Safes, geheime Tii- 
ren und jede Menge Schlussel sind 
die Minimalausstattung. Zu jedem 
Objekt ist anzugeben, in welchem 
Raum es zu finden ist, ob es wie ein 
in einem Safe verstecktes Juwel 
noch nicht »created« ist oder ob der 
Spieler es schon von Anfang an bei 
sich tragen soli. 

Langsam taste ich mich an das Ge- 
him des Abenteuers heran: den 
Wortschatz. Quill liefert schon eine 
Reihe englischer Begriffe mit, die 
man leicht mit den deutschen Uber- 
setzungen erganzen kann. Worte mit 
der gleichen Nummer haben die- 
selbe Bedeutung, und so kann man 
sich der geistig anregenden Be- 
schafugung widmen, Synonyme zu 
erfinden (nimm, nehme, hole, hebe, 
greife etc). Dabei stoBt man bald auf 
ein gewichtiges Problem: Von alien 
Schltisselwortern sind immer nur 
die ersten vier Buchstaben einzuge- 
ben, damit der Befehlsinterpreter 
sich nicht iiberarbeitet. Im Engli- 
schen geht das noch gerade gut. 
Germanen schauen da alt aus: »Hin- 
auf« und »hinab« haben die gleichen 
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vier Anfangsbuchstaben, ebenso 
»Schluessek »Schlagsahne« unci 
»schlafen«. Da heiSt es aufpassen 
beim Entwerfen der Story! 

Synonyme sollen's sein 

Der eigentliche Trimmpfad fur 
den Adventure-Autor steht aber 
noch aus: der »Event Table*. Er ist 
sozusagen das Herz der Geschichte 
und kostet am meisten Zeit und Ge- 
hirnschmalz. Dabei lernt man recht 
anschaulich. wie es hinter den Kulis- 
sen eines Adventures zugeht: Wah- 
rend des Spiels durchsucht der In- 
terpreter den Antwortsatz des Ab- 
enteurers nach Worten, die er 
kennt. Findet er keins, antwortet er 
mil einem schnoden »I don't under- 
stand- oder dessen tibersetzung. 

Fiir den Schreiber heiBt es nun, 
moglichst viele Antworten vorauszu- 
ahnen und in der Event Table einzu- 
tragen. Fiir die Standardaktionen 
wie »Geh nach Osten« oder »Zieh 
den Mantel an« bietet der Quill opti- 
male Hilfestellung. Auch dunkle Or- 
te, zu offnende Tiiren und aufkom- 
mender Hunger sind einfach zu pro- 
grammieren. Der Interpreter rea- 
giert wunderbar hurtig, langerer 
Text wird automatisch gescrollt und 
kann farbig hinterlegt, blinkend 
oder doppelt hell dargestellt wer- 
den. Sogar Piepser und einfache 
Melodien sind programmierbar. 
Professionell wird all das vor allem 
dadurch, da£ der Quill sehr spar- 
sam mit Speicherplatz umgeht und 
man in den 40 KByte, die neben dem 
Steuercode ubrigbleiben, aller- 
hand Rabatz veranstalten kann. So- 
.gar im 16 KByte-Spectrum bleibt 
noch Abenteuerspielplatz. 

Bisher konnte man mit dem Quill 
nur reine Ttext-Adventures produzie- 
ren (was Abenteuer-Puristen aller- 
dings besonders schatzen). Dem ha- 
ben die Softwarezauberer nun 
durch den brandneuen »Illustrator« 
abgeholfen, einem leistungsfahigen 
Erganzungsprogramm. Bisher ist es 
nur fiir den Spectrum zu haben, an 
der Commodore-Fassung wird ge- 
arbeitet. 

Bunte Abenteuerbilder 

In der memireichen Arbeitsweise 
ist es dem Quill sehr ahnlich und hat 
auch einige der Tiicken ubernom- 
men (fur die ENTER-Taste brauchte 
man eine FuSbedienung, so haufig 
ist sie im Einsatz). Alles in allem aber 
glanzt es durch sauberste Machart 
und ein Handbuch, das praxisnah 
und humorvoll in die Kunst der Bild- 
schirmgrafik einfiihrt. 



Kompliziert wird es allerdings, 
wenn man mit dem Spectrum meh- 
rere Programme und Dateien bear- 
beiten mufr Die leidige Prozedur 
sieht so aus: Illustrator laden, da- 
nach eine zuvor mit dem Quill ge- 
schriebene Adventure-Datei und zu 
guter Letzt eventuell vorproduzierte 
Grafiken nachladen. Wenn alles oh- 
ne die gefiirchteten »Tape-loading- 
errors* abgegangen ist, kann man 
sich auf einen hervorragenden 
Grafik-Editor freuen: Mit den acht 
Tasten rund urns »S« laBt sich ein 
Cursor pixelgenau iiber den Bild- 
schirm bewegen, mit »M« kann man 
einen zweiten Cursor »festnageln« 
und mit »L« beide mit einer Lime ver- 
binden. Abgeschlossene Formen 
werden mit »F« farbig gefiillt, wobei 
man die Farbarmut des Spectrum 
mit verschiedenen Rasterarten et- 
was aufmobeln kann. Luxurios wird 
der Grafikzauber durch den Befehl 
»GOSUB«, mit dem man haufiger be- 
notigte Bildteile beliebig einfiigen 
kann, sogar in mehreren Stufen ver- 
kleinerbar. Fehlt eigentlich nur noch 
die Moglichkeit, auch Kreise und 
Segmente schnell zu erzeugen. Hier 
bietet der Illustrator nur die byte- 
fressende Freihand-Ttechnik. mit 
der man Pixel fiir Pixel malen kann. 

Ansonsten auch hier ein beson- 
ders dickes Lob fiir die geizige Art, 
mit Speicherplatz umzugehen: Jede 
Grafik wird als langer Spaghetti- 
String abgespeichert, der nur das 
allemotigste enthalt. Derartige Vek- 
torgrafik mit Fill-Routinen lassen 
einen CEPT-geschadigten Bild- 
schirmtext-Anwender vor Neid er- 
blassen. In dem Grafik-String kann 
man vor- und zunickwandem und 
an beliebiger Stelle des Bildaulbaus 
Details verandern. Art und Tempo 
des Bildaufbaus ahneln sehr den 
beruhmten Hobbit-Grafiken. Mit 
Geduld und Spucke bringt man mit 
dem Illustrator so ziemlich alles auf 
den Schirm, was der Spectrum an 
Grafik hergibt. 

Tuckisch wird es wieder, wenn 
man die fertigen Grafiken mit dem 
Ttextadventure zusammenbringen 
will. Dazu muB der Illustrator ge- 



loscht und die Abenteuerdatei neu 
geladen werden. Bei der durch- 
schnittlichen Zuverlassigkeit von 
Kassettenspeicherung ein Abenteu- 
er fur sich. Beim ersten Durchtesten 
des neuen »Grafik-Adventures« ist 
dann die Enttauschung groB: Trotz 
aller Professionalitat ist es nicht ge- 
lungen, daB Ttext und Grafik gleich- 
zeitig auf der Mattscheibe erschei- 
nen. Kommt man an einen neuen 
Ort, kredenzt der Quill die Grafik 
pur, auf Tastendruck dann den Tfext 
extra dry, ohne jedes Bildchen. Mit 
einem im Handbuch beschriebe- 
nen Flag-Uberlistungs-Trick kann 
man immerhin erreichen, daS der 
A±>enteurer mit dem Befehl •Re- 
describe* oder »R« die Grafik noch- 
mal angucken kann. 

Trotz dieser bitteren Pille zum 
SchluB ist die Kombination Quill (Se- 
rie C) und Illustrator eine Wucht und 
bislang vollig konkurrenzlos. Gera- 
dezu grandios ist die Art, wie der 
Hersteller mit dem Copyrith »ge- 
quillter* Adventures umgeht: Ein mit 
Illustrator und Quill gebautes 
Abenteuer im naturreinen Maschi- 
nencode ist ohne die Originalpro- 
gramme lauffahig und kann unbe- 
schrankt kopiert und verkauft wer- 
den. Er bittet lediglich darum, an ge- 
eigneter Stelle auf den Federkiel- 
Ursprung hinzuweisen. Ach, Kom- 
merzheinis aller Softwaresparten, 
nehmt euch doch daran ein Beispiel! 
Derartige Generositat diirfte sich 
auch fur den Hersteller lohnen: Die 
Firma bietet alien Quill-Nutzem an, 
deren Produkte zu vermarkten und 
tut das mit gutem Erfolg. 

Also nichts wie los. Adventurer in 
deutschen Landen! Verzieht euch in 
eure Klausen, phantasiert, was die 
kreativen Gehimzellen hergeben 
und stiirzt die Nation in das 
Abenteuer-Fieber, das im angel- 
sachsischen Raum schon seit lan- 
gem wiitet! Bleibt nur zu hoffen, daB 
das Volk der Dichter und Denker 
sich aus dem Dungeons & Dragons- 
Mief vieler amerikanischer Spiele 
befreien kann. 

(Werner Kustenmacher/hl) 



Name: The Quill 

Computer C 64, Spectrum, Schneid 

lieletyp: Adventure-Generator 
Prets: 59 Marie (Kassette) 
Besonderes: Generiert Abenteuerspiele 
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Spiele-Test 



Hilfe flir den 
letzten Drachen 

Name: Dragonworld 
Computer: C 64, Apple II, IBM 
Spieletyp: Grafikadventure 
Preis: 99 Mark (Diskette) 
Besonderes: Stimmungsvolles Fantasy-Epos 




up, iou sit on your steeds, 
s 

Vou thunder out of the stabler toypthpr 
ooto the Southland Road, (he road lead*, 
you lo the south at first . As you ride, 
st begins to curve toward the ■ ■ ■ ■ 
i di and HaukMind ride? through thp 
fppptts of Binhala. Vou stop at a snail 
clearing on a hillside to survey the 
land before you. Hot far to the south 
you notice a large winged forn 
approaching, and then you lose sight of 
i t DPhinri thp trees. 



Ein neues Literatur-Epos flir 
Abenteuer-Fans ist da: Nach 
den ersten drei Umsetzungen 
von Science-fiction-Buchern in Gra- 
fik-Adventures (Tfest Ausgabe 5/85) 
wurde mit »Dragonworld« nun ein 
Fantasy-Bestseller auf die Floppy 
gebannt. 

Entsprechend abenteuerlich ist 
die Handlung: Der Spieler ist Am- 
sel, ein schneidiger junger Held. 
Durch ein verzaubertes Juwel, die 
Drachenperle, erfahrt er eines Ta- 
ges, da£ sein Freund, der letzte Dra- 
che, entfuhrt wurde. Amsel zogert 



keinen Moment und segelt nach 
Simbala. Dort trifft er auf den simba- 
laischen Konig Hawkwind. Zusam- 
men reisen die beiden Abenteurer 
in die Siidlander, um den letzten 
Drachen zu befreien. 

Die Buch-Autoren sind auch beim 
Computerspiel »Dragonworld« flir 
Handlung und Texte verantwortlich, 
was sich sehr angenehm bemerk- 
bar macht. Das Adventure strotzt ge- 
radezu vor Fantasy-Atmosphare, 
man fuhlt sich wie ein Akteur aus 
dem Roman. 

Die reichlichen Grafiken sind von 



allererster Giite, die mehr als 150 
verschiedenen Schauplatze exo- 
tisch und aufregend. Soviel Auf- 
wand braucht seinen Platz: Die C 
64-Version benotigt zwei beidseitig 
bespielte Disketten. 

Die Autoren Byron Preiss und Mi- 
chael Reaves wollten mit »Dragon- 
world* ein Adventure machen, das 
den Spieler miteinbezieht und in ei- 
ne imaginare Welt versinken lafit. 
Das ist ihnen gelungen, was •Dra- 
gonworld* zu einem MuB fiir 
Abenteuer-Fans macht, genauso 
wie seine sehr schone Grafik. (hi) 




Diamanten-Kampfer 

Name; Gemstone Warrior 
Computer: Appel 11+/ He/ Ha C 64 
Spieletyp: Action-Adventure 
Preis: 80 bis 120 Mark (Diskette) 
Besonderes: Viele Kommandos, komplex 





Wer unter »Gemstone Warrior* 
ein harmloses Diamanten- 
Suchspiel erwartet, wird bald 
eines besseren belehrt. Bereits im 
einfachsten Spielmodus gilt es, un- 
zahlige blitzschnelle Attacken von 
Geistern, Damonen und Skeletten 
mit Pfeil und Bogen abzuwehren, 
ganz nebenbei Schatzkisten und 
Sarge zu offnen, deren Inhalt zu in- 
spizieren und gegebenenfalls zu re- 
guirieren. Auch die sterblichen 
Uberreste ehemaliger Gegner sind 
zu durchsuchen, findet man doch at 
lerlei Nutzliches. Aber das Ganze 



bitte mit Tfempo, denn der Feind 
schlaft nicht, sondern durchstreift 
die Hohlen der Unterwelt in Echt- 
zeit. Sie, in der Gestalt eines tapfe- 
ren Kampfers, miissen sich durch 
ein Labyrinth von Hohlen und Gan- 
gen qualen und fiinf Edelsteine fin- 
den. Diese Edelsteine auf dem zu 
Beginn gezeigten Altar zu deponie- 
ren ist das Ziel. 

Bevor Sie die Normal- oder 
Kamikaze-Spielstufe wahlen, sollten 
Sie dem ausfuhrlichen Handbuch 
Ihre Aufmerksamkeit widmen. Alle 
Kommandos und Symbole werden 



hier sehr gut erlautert, eine einstirn- 
mende Rahmengeschichte erzahlt 
und einige Spielsituationen naher 
betrachtet. Wer nur die Tastatur zum 
Spielen einsetzt, ist von Anfang an in 
Verliererposition, hat er doch nach 
einigen Attacken einen Knoten in 
den Fingern. Ein gutex Joystick, eine 
ausgefuchste Strategie und viel Zeit 
zum Uben sollten schon vorhanden 
sein, wenn man in diesem gutkon- 
struierten, auBerordentlich komple- 
xen Action-Adventure eine Chance 
haben will. 

(H. Baars/wg) 
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MusikgenuO 
im GraselschloB 

Name: Castle of Terror 
Computer: C 64 
Spieletyp: Grafikadventure 
Preis: 39 Mark (Kassette) 

Grusel-Abenteuer mit Musik 




Adventures sind bereits ein fester 
Bestandteil der Spiele-Szene. 
doch was einige Programmie- 
rer diesem Genre in den letzten Mo- 
naten an neuen Ideen einhauchten, 
tiberrascht angenehm. Nun schtckt 
sich »Castle of Tterrom an, die Schar 
der Abenteuerlustigen zu begei- 
stern. Dieses Programm bietet ne- 
ben schoner Grafik auch stim- 
mungsvoile, abwechslungsreiche 
Musik, nachdem der Sound bei Ad- 
ventures bislang schmahlich ver- 
nachlassigt wurde. 
»Castle of Terror* versetzt Sie in 



ein Dorf im viktorianischen Eng- 
land. Die meisten Burger genieBen 
ihren Feierabend in der hiesigen 
Dorfkneipe. Hier txeffen Sie auch ei- 
nen alten Mann, der nach emem 
Glaschen Bier erzahlt, daB seine 
Tbchter im SchloB eines gehetmnis- 
vollen Grafen verschollen ist. Besag- 
tes SchloB ist natuxlich das »Castle of 
Tterror*. Um eine junge Dame zu ret- 
ten, lassen Sie selbst Hir Bier stehen 
und wandern auf das dustere 
SchloB zu. 

Jeder Ort hat eine eigene attrakti- 
ve Grafik, die einige Sekunden 



braucht, bis sie aufgebaut ist. Aber 
so geht es immer noch schneller als 
bei Disketten-Adventures, wo jedes 
neue Bild von der Floppy nachgela- 
den wird. 

Die oft wechselnde, ausgezeich- 
nete Musik zeichnet das Abenteuer- 
spiel aus. Wenn man in der Dorf- 
kneipe steht, hort man zum Beispiel 
eine recht flotte Melodie. Aber 
wenn Sie auf dem Friedhof ein frisch 
geschaufeltes Grab in Ihrer GroBe 
entdecken, ertonen sparsam arran- 
gierte und ausgesprochen unheimli- 
che Tone (hi) 




Neues aus der 
Steinzeit 

Name: Grog's Ri 
Computer: C 64 
Spieletyp: Geschicklichkeitsspii 
Preis: zirka 59 Mark (Kassette/Diskette] 
Besonderes: Scftone animierte Comic-Grafik 




Ein knappes Jahr nach den ersten 
Ankiindigungen ist »Grog's Re- 
venge* endlich erschienen, der 
Nachfolger zu »Quest for Tires*. 

In seinem neuen Abenteuer saust 
der Steinzeitmensch Thor mit sei- 
nem Einrad auf einem Berg herum. 
Hier muB er mindestens 100 Clams 
(Muscheln) aufsammeln und bei ei- 
nem Zollposten abliefern. Erst dann 
darf er eine Hangebriicke passie- 
ren, die zu einem weiteren Berg 
fuhrt, auf dem mehr Gefahren lau- 
ern und der andere Wege besitzt. 
Im unteren Bildschirmdrittel zeigt ei- 



ne Karte die Position des Steinzeit- 
Radlers auf dem Hugel an. 

Wie beim Vorganger begeistert 
•Grog's Revenge* mit der ausge- 
zeichneten, gut animierten Grafik, 
die Zeichentrick-Niveau erreicht. 
Am witzigsten ist sie, wenn Thor sich 
einen Fehltritt erlaubt. Egal, ob er 
dann an einer Felswand klebt, den 
Abhang hinunterfallt oder von ei- 
nem Zwergsaurier gebissen wird, 
sehenswert ist das allemal. Hinder- 
nisse gibt es zur Geniige 

Nicht zu vergessen ware da noch 
Grog, ein bartiger Neandertaler, 



der bereits im ersten Spiel Thor mit 
der Keule zu platten versuchte und 
dem das Spiel se'inen Namen ver- 
dankt. Eine Begegnung mit diesem 
widerlichen Knilch beendet das 
Spiel sofort 

Insgesamt ein humorvolles, gra- 
fisch erstklassiges Vergntigen. Et- 
was mehr Abwechslung im Spielab- 
lauf hatte nicht schaden konnen, 
doch auch so liegt das Spiel deutlich 
iiber dem Durchschnitt. Die Fans 
des Steinzeit-Radlers Thor werden 
auf jeden Fall begeistert sein. 

(hi) 
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Spiele-Test 



Schach dem QL 

Name: QL-Chess 

Computer: Sinclair QL 

Spieletyp: Schachspiel 

Preis: 79 Mark (Microdrive-Cartridge 

Besonderes: Spielstark, gute Grafik 



Til < 





L-Chess ist ein Leckerbissen fur 
Schachfreunde. Das spielstarke 
Programm entlockt dem Sin- 
clair eine hervorragende animierte 
Grafik. Es stehen 14 Spielstarken zur 
Auswahl, die man dadurch auf 28 
verdoppeln kann, daB man dem 
Computer verbietet, Berechnungen 
anzustellen, wahrend sein menschli- 
cher Kontrahent iiber den eigenen 
Zug nachdenkt.-Durch »Drehen« des 
Bretts wird die Spielfarbe gewahlt. 
Die bestechende 3D-Grafik laBt sich 
am besten bei einem Demonstra- 
tions-Spiel genieBen. Man kann je- 



derzeit mit der Funktionstaste FZ 
zwischen der ublichen zweidimen- 
sionalen Darstellung und 3D-Grafik 
umschalten. In jeder Spielstarke 
spielt der Computer auch gegen 
sich selbst; das Demo kann jederzeit 
vom Spieler weitergefuhrt werden. 

Das Programm besitzt einige be- 
merkenswerte Spezialitaten. »Hint«: 
Der Computer schlagt seinem Geg- 
ner einen Zug vor, »Take back«: fi- 
ller oder auch mehrere Ziige wer- 
den zuriickgenommen (maximal bis 
zum Spielanfang). Mit »Move now* 
zwingt man den QL zum sofortigen 



Ziehen. »Best so few zeigt auf dem 
Schachbrett an, welcher Zug mo- 
mentan favorisiert wird. 

Natiirlich kann auch jede Konstel- 
lation auf dem Brett aufgebaut wer- 
den, wobei unmogliche Spielsitua- 
tionen gar nicht erst angenommen 
werden. Die Ziige eines laufenden 
Spiels konnen wahrend der Partie 
oder beim Nachspielen ausge- 
druckt werden. 

Fur mich la£t »Chess* keine Wun- 
sche mehr offen, aufier vielleicht 
den einen: ab und zu mal gewinnen 
zu diirfen. (Marlies Buchstein/hl) 




Eiszeit fiir 
rauhe Burschen 



Name: Slap Shot 
Computer: C 64 
Spieletyp: Sportspiel 
Preis: 35 Mark (Kassette) 
Besonderes: Eishockey-Simulation 




M 



it »Slap Shot« (SchlagschuB) 
gibt es nun endlich eine 
Eishockey-Sirnulation fiir den 
C 64, die den rauhen Mannschafts- 
sport auch zarten Gemutern zugang- 
lich macht. 

Das groBte Manko dieses anson- 
sten gelungenen Programms gleich 
vorweg: »Slap Shot« ist ein Spiel fiir 
zwei Personen. Ein Match gegen 
den Computer ist nicht moglich. 

Die Spielzeit betragt drei mal drei 
Minuten. Ahnlich wie beim FuSball- 
Klassiker ^International Soccer* ist 
immer nur ein Tteil des Spielfelds auf 



dem Monitor zu sehen. Je nach Ver- 
lagerung des Spielgeschehens 
scrollt der Bildausschnitt stufenlos in 
die entsprechende Richtung. 

Jeweils ein Tteam-Mitglied wird 
vom Spieler per Joystick kontrolliert. 
Die anderen Akteure steuert der 
Computer. 

Passe, stramme Schiisse und auch 
das Spiel hinterm Tor gelingen wie 
im echten Eishockey. Auch an die 
rauhen Seiten dieser Sportart wurde 
gedacht: Ein kurzer Druck auf den 
Feuerknopf bewirkt namlich einen 
Bodycheck, der den Gegenspieler 



recht unsanft aufs Eis wirft. Wird ein 
Spieler, der den Puck nicht fiihrt, 
niedergerempelt, ertont der Pfiff 
des Schiedsrichters. Das Spiel wird 
unterbrochen. Beim AnstoB und 
beim TbrschuB ertont eine verstand- 
liche Stimme aus dem Lautsprecher, 
die jeden Treffer lautstark mit »He 
scores!* (»Er trifftU) kommentiert. 

»Slap Shot* ist ein unterhaltsames 
Programm. Wer Sportspiele vom 
Typ «>Soccer« mag und einen Spiel- 
partner hat, wird viel SpaB an die- 
sem Spiel haben, das zu einem wirk- 
lich fairen Preis angeboten wird. (hi) 
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Spiele-Test 

Fantasy-Epos 
mal sechs 

Name: Xyphus 

Computer: Apple II. C 64, Atari 
Spieletyp: Fantasy-Rollenspiel 
Preis: 138 Mark (Diskette) 
Besonderes: Unabhangige Bewegung der Figuren 




Immer mehr wird der Software- 
ma rkt von Fantasy-Rollenspielen 
vomTyp »Ultirna«uberschwemmt. 
Aus der Masse ragt aber ein Pro- 
grarnm mil Klasse heraus: »Xyphus«. 

Um genau zu sem ist Xyphus nicht 
nur ein Rollenspiel, sondern gleich 
sechs! Sechs einzelne Abenteuer 
muS man namlich durchleben, die 
zusammengenommen erst die L6- 
sung eines Hauptproblems erge- 
ben. Das Problem ist — wie soil's 
auch anders sein — ein Bosewicht, 
und ein ganz besonders schlimmer 
dazu: der Schurkenzauberer Xy- 



phus. In den sechs Einzelabenteu- 
em werden jeweils neue Aufgaben 
gestellt, die es zu erfullen gilt. Im 
Gegensatz zu Spielen wie -Ultima 
III« und »Wizardry« ist man aber 
nicht mehr gezwungen, seine bis zu 
vier Spielfiguren in einer geschlos- 
senen Gruppe durch das Fantasie- 
land reisen zu lassen. Jedes Grup- 
penmitglied kann einzeln und unab- 
hangig von den anderen bewegt 
werden; bei groBeren Entfemun- 
gen zwischen den Figuren wird in- 
nerhalb der einzelnen Landschafts- 
bilder umgeschaltet. 



Es konnen drei Rassen (Mensch, 
Elf, Zwerg) sowie zwei Charakter- 
klassen (Kampfer und Zauberer) ge- 
wahlt werden. Bewegungen sind 
nicht nur in vier, sondern in sechs 
Richtungen moglich. 

In der beigelegten Dokumenta- 
tion ist auBer einer Anleitung noch 
ein origineller Katalog aller vorkom- 
menden Monster enthalten, ein- 
drucksvoll iUustriert und »wissen- 
schaftlich* beschrieben. 

Alles in allem ein echter Lecker- 
bissen fur Fantasy-Fans. 

(M. Kohlen/hl) 




» 



Hubschrapp-schrapp« 
in Perfektion 

Name: Cyclone 
Computer: Spectrum 
Spieletyp: Geschicklictikei 
Preis: 32 Mark (Kassette) 
Besonderes: Hubschrauber-Simulation 





Eine simple Spielidee, mit Gran- 
dezza und grandioser Grafik 
prasentiert — das ist der Stoff, 
aus dem die Hits sind. »Cyclone«, 
das Hubschrauberopus, setzt be- 
reits zum Hohenflug in die Spiele- 
Charts an. Kein Wunder, wenn man 
einmal hinter dem Joystick saB; Auf 
dem Bildschirm leuchtet allerfeinste 
3D-Grafik auf und ein auf den ersten 
Blick einleuchtendes Cockpit-Dis- 
play mit Flughohe, Geschwindig- 
keit, Tankinhalt und verbleibender 
Zeit. Mit der Taste »M« hat man nach 
altem Flugsimulatorbrauch Bhck auf 



eine Seekarte, auf der auch der her- 
umgeisternde Wirbelsturm •Cyclo- 
ne* eingezeichnet ist. Den gilt es zu 
meiden, denn in seiner Nahe be- 
ginnt der Hubschrauber bedenk- 
lich zu torkeln und zerplatzt irgend- 
wann krachend auf dem Meeres- 
spiegel — wenn es nicht schon vor- 
her mit einem der riicksichtlos um- 
herdiisenden Flugzeuge kollidiert 
ist. Rechts vor links ist nicht! 

Als Pilot muB man sich dennoch in 
die Gefahrenzone wagen, um funf 
Kisten mit lebenswichtigen Medika- 
menten aufzusammeln. Die stehen 



sehr versteckt, und man tut gut dar- 
an, oft mit »N« die Blickrichrung zu 
wechseln, auch wenn es zunachst 
verwirrt. Nebenbei sollte man auch 
noch Menschen retten — aber Vor- 
sicht, vollbeladen kommt der Heli- 
kopter nur schwer hoch . Gottlob gibt 
es auf den meisten Inseln Hub- 
schrauber-Tankstellen (gelbe Qua- 
drate) — offenbar ein hochtechni- 
siertes Inselreich. »Cyclone« macht 
riesig SpaB und kommt ohne Ge- 
walttaten aus- 

(Werner Kiistenmacher/wg) 
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In eigener Sadie 

Ein groBes Lob fur alle, die sich 
an uHallo Freaks* beteiligert. Die 
Zuschriften werden immer besser 
und immer zahlreicher - so zahl- 
reich, daB wir diese Rubrik vergro- 
Sern muBten. Zu »Ghostbusters" 
trudelt zur Zeit so viel Post ein, daB 
im nachsten Heft ein Extra-Teil zu 
diesem Thema in »Hallo Freaks* 
erscheint. 

Obwohl sich schon sehr viele 
daran ha/ten: schickt bitte keine 
Komplett-Ldsung nach dem Sche- 
ma up, nw, take lamp, s, tie rope «. 
Es ist schade um die Arbeit Hin- 
weise zu Spielen sind dagegen 
sehr erwunscht, gute Beispiele 
findet Ihr auf diesen Seiten, Bis 
zum nachsten Mai. 

Sure Petra 

"Caverns of Khafka« 



besiegelt 



Pavel Zubec aus Herforo* hat 
sich kunstlerisch betatigt und fur 
Frank Dietrich aufgezeichnet, wie 
man die Siegel in das Tor einsetzt. 
Sobald sich die Spielfigur an der 
richtigen Stelle befindet, braucht 
der Spieler nur noch auf den Feu- 
erknopf drucken und das Siegel 
springt ins Tor. 

\ / 



/ 




So setzt man die Siegel ein 
bei "Caverns of Khafka<> 

So oder so: » Asylum- 

Fur »Asylum«-Fans gibt es 
g/eich zwei Hi/fen: Ein Erfahrungs- 
bericht und eine Karie des ersten 
Labyrinths. Die Karte kommt von 
OfiverZens in Hunxe. DieAusgan- 
ge »A » und »B« fuhren an entge- 
gengesetzter Stelle wieder in das 
Labyrinth zuruck. Dadurch wirkt 
das Labyrinth groBer, als es ei- 
gentHch ist. Die Zah/en 1 bis 8 
markieren die wichtigsten Raume 
dieserEbene: 1 = Start, 2 = Fuse- 



worn, 3 = Psychiater, 4 = Phone- 
room, 5 = Regisseur, 6 = Etectro- 
Shock-Room, 7 = Plastic Surge- 
on, 8 = Laboratory, 

Das nachste Labyrinth ist sehr 
schwer aufzuzeichnen, da man 
don nicht nur ein groBeres Vieleck 
fsieben Seiten mitfe funf Raumen) 
vorfindet, sondern auch auf Turen 
stoBt, die einen durch Wandehin- 
durch in andere Gange 
fuhren. Dadurch ver- 
fiert man schnell die 
Orientierung. 

Guido Seifert aus 
Berlin verfo/gt eine 
andere Taktik. Er malt 
sich keine Karte, son- 
dern merkt sich, wie 
oft er nach rechts 
oder links abbiegt. 
Zusatzlich gibt er 
einige Tips fur alle, 
die mh den wunder- 
lichen Zustanden in 
"Asy/umn nicht ver- 
traut sind: 

— Um an die go/dene Karte zu 
kommen, muB man durch die ein- 
zeln stehende Tur gehen, die sich 
mit der Kreditkarte offnen laBt. 
Die go/dene Karte fal/t dann in eine 
Sackgasse im ersten Labyrinth. 

— Die Kerze findet man in dem 
Gang, in dem die Turen in zwei Ian- 
gen Reihen offen stehen. Zuvor 
muB man aber alie Turen leise 
(Mlptoen) vom Ende des Ganges 
mit der silbernen Karte abschlie- 
Sen. 

— Wer den Raketengurtel gefun- 
den hat (man braucht die go/dene 
Karte), soflte die HiJfen beachten. 
Als Kissen nehme man den Boh- 
nensack. 

— Die Axt darf erst genommen 
werden, wenn man das Stetho- 
skop gefunden hat und von derhy- 
pochondrischen Frau genervt 
wird. Der Spieler kann sich nur 
dann aus der miBlichen Lege be- 
freien, wenn er versucht, die Frau 
mit der Axt zu toten. Bei der nach- 
sten Begegnung gibt man ihr dann 
das Stethoskop und greift sie 
nochmal an. Den Elektriker darf 
man g/eich in Stucke hauen. 

— Vor dem nachsten fund hoffent- 
Hch letztenl Elektroschock muB 
man die Sicherungen durcheinan- 
derbringen. Ist es dann soweit, 
brennt eine der Sicherungen durch 
und alles wird dunkel. Vorsicht: 
die Kerze brennt nicht unbedingt 
so lang, bis der Spieler den Siche- 
rungskasten erreicht. 

— Allgemein ist immer auch der 
Zeitpunkt 2u beachten, an dem 
man etwas durchsucht. Wenn 
man zum Beispiel den Telefonhd- 
rer mit der Axt zerhackt, bekommt 
man den Magneten nur, wenn 
man vorher die Physikerin besucht 
hat. Solange der imaginare Spieler 
nicht wie eine Wache aussieht. 
Finger weg vom Tefefon. 

— Das Aussehen eines Doktors er- 
langt man mit der F*feife des Psy- 
chiaters. 

Tips fur den zweiten Teil: 

— Wird man aus einigen Raumen 




Karte vom ersten Labyrinth in 
»Asylum«. 

iaufend hinausgeworfen, gefallt 
den Bewohnern das Gesicht nicht. 
Der nachste Weg fuhrt also zum 
geldgierigen Chirurgen. 

— Um in einem Labyrinth nicht von 
Ratten gefressen zu werden, muB 
man wie eine Ratte aussehen (das 
kann auch der Chirug nicht}. 

— Das Essen des Picknickers ist 
nicht fur den Spiefer bestimmt. 

— Die grbBte Schwierigkeit im 
zweiten Teil war fur Guido Seifert 
die Bananenschale. Auf die Idee, 
ein zweites Mai darauf auszurut- 
schen, kam selbst er nicht so 
schnell. 

— Hat man endlich den Ring des 
Master Mystic ge funden, bringt 
man ihn zu den Wachen, aber bitte 
mit dem eigenen Gesicht. 

Einfach incredible: »HuIk« 

Andreas Kaschny aus Hagen 
hat eine Rerhe Fragen zum »Hulk«: 

1. Was kann ich mrt dem Wachs 
machen? 

2. Was hat es mit den Killer-Bienen 
auf sich? 

3. Wie reagiere ich auf die Amei- 
sen? 

4. Wie offne ich die Tur beim Chief 
Examinator? 

5. Wie komme ich aus dem "Un- 
derground Roomu heraus? 
Ahnliche Fragen hat auch Timm 
Forcher aus Rastatt: 

6. Wie kann man in der Anfangs- 
kuppel den Metallring am Boden 
hochziehen? Bringt das was-? 

7. Wie kann man sich vor einer Zu- 
ruckverwandlung in Bruce Banner 
in dem kleinen Raum schutzen? 

8. Wie bekommt man das Bio- 
Gem, ohne daB das Ei explodiert? 

Am Ende der Welt 

Endlich kann Andreas Gummer- 
mann in den Vu/kan. Dieser steht 



im Spiel "Forest at World's End" 
fur den Schneider CPC 464 (Aus- 
gabe 3/85). DetJef Wacker aus 
Detmoldhilft ihm dabei: Nachdem 
man das Seil mit «77e rope on pro- 
jection" Ober der Vulkandffnung 
befestigt hat, kann man mit 
»C/imb down rope" am Seifhenjn- 
terrutschen. Im Krater steht eine 
Truhe, die man mit »Get chest" 
mitnimmt. »Climb up rope" bringt 
Spieler und Kisre wieder nach 
oben. 

Thomas G/aser aus Asperg 
kommt bei dem gleichen Spiel 
nicht mehr welter, nachdem er von 
der Nymphe den Ring bekommen 
hat. Wer hi/ft ihm weiter auf sei- 
nem Weg? 

Rug in die Karibik 

Sascha Oertzschner aus Ba- 
chern hat einen Commodore 64 
und gleich zwei Probleme: 

1. Bei dem Spiel "Flight Simula- 
tion« gibt es den User-Level 17 
(Flug in die Berge). Wie und wo 
kann er dort ianden? Wie schaltet 
er auf den zweiten Tank um? Wie 
heiSt die User-Zahl fur den Nacht- 
flug? 

2. Bei "Death in the Caribbean" 
kommt Sascha nicht uber den 
Ameisenhaufen. Wer hilft ihm? 

»Aztec Tomb« 
geht weiter 

Martin Rest aus Landshut rettet 
C/aus Wehmeyer vor dem Ertrin- 
ken im Spiel nAztec Tomb« (Aus- 
gabe 4/85): Um die Klippen zu er- 
reichen, muB man zuerst »Wear 
jacket", dann »Jump over", 
»Swimn und schlieBJich »Go be- 
ach" eingeben. Man erspart sich 
bei "Aztec Tomb" viel Schreibar- 
beit, wenn man bei den Verbennur 
die ersten vier und bei den Haupt- 
wortern die ersten drei Buchsta- 
ben eintippt. 

Martin hat aber auch noch eini- 
ge Fragen zu dem Spiel "Heroes of 
Karn« : »Wie kann rch die "Swamp 
lizard" und den Piraten beseiti- 
<jen? Wie bekomme ich das 
Schwert? Wte geht es in der »Fire 
HaiU werter? Was bedeutet es, 
wenn ein Hauptwort einen gro&en 
Anfangsbuchstaben hat?n 

Kleine, griine Mannchen 

In Ausgabe 4/85 stellte Manuel 
Lopez eine Frage zum Grafik- 
Adventure »Gruds in Space" 
(Commodore 64). Die Antwort 
darauf und weitere Tips kommen 
aus Haan von Thomas Schmidt: 
/.- Unbedingt die Raumschiff- und 
die Teleporter-Koordinaten notie- 
ren, da man sie mehrmals braucht. 

2. Um zu Lord Deebo zu gelangen, 
mussen Sie ihm >»Tribut" zahlen. 
Die geeignete Munze finden Sie 
bei einem Wachposten. 

3. Sie brauchen das Seil, das zwei 
andere Wachter besitzen (»Steaf 
rope"). Entfernen Sie sich schnell 
von den fJuchenden Wachtern. 
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4. Lord Deebo konnen Sie ruhig 
vertrauen. Tun Sie, was er sagt 
und bringen Sie ihm die Geld- 
Maschine, die Sie auf der Venus 
von Mr. Green erha/ten. 

5. Auf der Venus finden Sie auf 
dem Crund eines Sumpfes ein Ge- 
wehr. Befestigen Sie vorher das 
Sei/ an einem Baum, damit Sie 
auch wieder hinauf kommen. 

6. Den Venusianer an der Brucke 
betauben Sie mit uKill venusian*. 
Nach demnachsten Schritt sollten 
Sie die Waffe ablegen, da Mr. 
Green Sie sonst fur einen Feind 
hall (=Ende des Spie/sl. 

7. Tauschen Sie Deebos Notiz ge- 
gen die Geld-Maschine ein. Neh- 
men Sie das Gewehr wieder auf 
und betauben sie den Venusianer 
noch einmal. Zuruck geht es zu 
Lord Deebo. 

8. Lord Deebo wird we gen der Sa- 
che mit dem Gewehr ganz schon 
sauer sein und Ihnen nicht heifen, 
aber das laBt sich nicht vermei- 
den. Nehmen Sieseinen Stein und 
kaufen Sie davon eine Sauerstoff- 
maske und einen H-Container. 

9. h den Hohlen des Saturns mus- 
sen Sie den Schfussef fQr Ar/ers 
Tor suchen. An der Grube mit den 
Stelagmiten wieder das Seii be- 
nutzen. 

10. Vorsicht, der Schlussel, den 
Sie ffnden, ist nicht derrichtige* Er 
gehort zu einem Kasten, in dem 
sich der eigentiiche Schlussel be- 
findet. Die Fledermaus muB man 
mit uKill bat* aus dem Weg rau- 
men. 

11. tm Tempel des Ar/ers den gru- 
nen Orbholen. Diesen in der Hohle 
mit dem grunen Quadrat ablegen 
I "Drop freen*). So erhalten Sie ei- 
nen blauen Orb dazu. 

12. Jm »Alien*-Raumschiff, das 
die Venus umkreist, mussen Sie 
mit Ihren Orbs den heiligen 
schwarzen Orb finden. Die Turen 
im Raumschiff offnen Sie mit den 
Orbs. Hier speichert man das Spiel 
am besten ab, da die Turen sich 
wieder schlrefSen, sobald man 
durchgegangen ist und man sich 
se/bst einschJieBen konnte. 

13. Nachdem Sie Arler den 
schwarzen Orb gegeben haben, 
gehen Sie in seine Hohle, verias- 
sen diese und gehen erneut bin- 
em. Nur so ge/angen Sie zu erner 
Notiz, die Sie schleunigst Lord 
Deebo geben sollten. 



14. inzwischen konnen Sie den 
Treibstoff nordlich der Hohle in 
den Container fallen. Bewegen Sie 
den Fe/s mit einem Tischbein, das 
Sie in der Cafeteria ho/en {»Smash 
Table*). 

15. Nach der Oberschwemmung 
au f der Venus ist die Brucke ver- 
schwunden. »Kill tree* schafft ei- 
nen neuen Obergang. Dem ertrun- 
kenen Mr. Green setzt man dann 
die Sauerstoffmaske auf f»Save 
Mr. Greene). 

16. Auf dem Titan die Bombe und 
den Fernzunder holen. Dann direkt 
zum Pluto. 

17. Bringen Sie die Bombe fn das 
Raumschiff der Beronaks, aber 
laufen Sie dort nicht hewm 
(=Ende). 

18. Auf dem Pluto den Treibstoff 
abliefern und zuruck zur Erde, um 
die Belohnung zu kassieren. 



-Knight Lore» 

Zum Action-Adventure nKnight 
Lore- (Spectrum, 48 KByte) hat 
Kar/Jenss aus Lippstadt folgende 
Tips: 

- Umweiterzu springen, drucken 
Sie einfach die Sprungtaste lin- 
ger. 

— Sie konnen uber eine Mauer 
springen, indem Sie einen Schatz 
unter sich stellen und springen. 
Sie konnen den Schatz auch mit- 
nehmen, wenn Sie die Taste fur 



Dauerbrenner 
»Jet Set Willy* 



In Ausgabe 3/85 bat Maria Enz- 
ler um Hilfe beim »Jet Set Willy* 
fur den Commodore 64. Andreas 
Bachler aus Bochott schreibt des- 
wegen: »Um den nBanyan Tree* 
zu uberwinden, brauchen Sie sehr 
viel Obung. Sie mussen ihn aber 
nicht g/eich von vorne angehen, 
sondern konnen es auch von hin- 
ten oder von unten versuchen. Da- 
zu mussen Sie noch wissen, wie 
man die Treppen bewaltigt. Steu- 
em Sie Ihren Willy direkt vor den 
Treppenanfang und drucken Sie 
dann gleichzeitig den Joystick in 
Richtung Treppe sowte den Feu- 
erknopf. Schon lauft Ihr Willy 



Aufnehmen drucken und sofort 
springen. Dann haben Sie immer 
noch den Schau und sind trotz- 
dem auf der Mauer. 

"Masquerade" 

Marc Ellerbrock aus Hiddenhau- 
sen hangt beim Grafik-Adventure 
»Masquerade« fur den Apple test. 
Wie kommt er aus den "Corridors 
of Filthmouth.i ? Er schafft es auch 
nicht. das Office im Zoo zu betre- 
ten. Hilfe erbeten. 

Steinzeit-Ralley 

Olaf Meyer schrieb in Ausgabe 
4/85, daS er semen Thor in 
"Quest for Tires* nicht uber den 
dritten See bringt (Commodore 
64). Die Losung schickt Dirk 
Schonsiegel aus Neunkirchen: Bei 
der Bergabfahrt muB man, nach 
dem letzen Hindernis, den Feuer- 
knopf drucken und gleichzeitig 
den Joystick nach rechts schie- 
ben. Dadurch erhoht sich die Ge- 
schwindigkeit des Rades und Thor 
kann uber den See springen. 
Gleich danach wird Thor von 
Vulkan-Steinen bedroht. Er sollte 
auf dieser Strecke moglichst weit 
rechts (vorn) fahren, moglichst 
weit hinten, wenn er die Hohle 
passiert. Tip: Nach dem Laden, 
aber vor dem Starten *POKE 
7341,99* Oder »POKE 11485, 
125* eingeben. 



durch die Treppe hindurch, was 
aber kein Programmierfehler ist. 
Sol/ten Sie auf einem Seil sitzen 
und nicht mehr herunterkommen, 
hilft der Joystick. Schwingt das 
Seil nach links, drucken Sie den 
Joystick ebenfaUs nach finks und 
Sie werden herabgelassen. Druk- 
ken Sie den Joystick nach rechts, 
werden Sie nach oben gehievt und 
gelangen in den Raum daruber. * 

Zum besseren Verstandnis hat 
Andreas Bachler noch eine Skizze 
gezeichnet. Die Zahlen bedeuten: 
1 = The Bathroom, 2 = Top Lan- 
ding, 3 = First Landing, 4 = The 
Nightmare Room, 5 = The Banyan 
Tree, 6 = To the Kitchens'Main 
Stairway, 7 = Ballroom West, 8 = 
The Kitchen, 9 = West of Kitchen, 
10 = Cold Store, 11 = Pool. 



Dunkle Antworten zum 
»Dark Crystal" 

In Ausgabe 1/85 ste/lte Gregor 
Marks dunkle Fragen zum Grafik- 
Adventure "Dark Crystal*. Mi- 
chael Bofinger aus Werlte hat die 
Antworten: 

1. Des Ratsefs Losung her'Bt 
uMoon*. 

2. Um den Kristallsplitter zu fin- 
den, sollte man in dem Bild, in dem 
Jen am Wasser niederkniet, dem 
Wasser tauschen. Wenn man dar- 
aufhin fhoffent/ich) den Sumpf 
entdeckt, Oberquert man ihn mit 
Hilfe der »LHy*. die man mit dem 
»Sha/e* schneiden kann. 

3. Um von den Landstridem mitge- 
nommen zu werden, gibt man Si- 
de Landstrider* ein. Das lohnt sich 
aber erst, wenn man Kira bei srch 
hat. 



»ZimSalaBim« 

Jurgen Leonhard aus Bammen- 
tal hat das Adventure uZimSala- 
Bim« fur den Commodore 64, 
aber er steckt im Palastverlies 
fest. Er beshzt Pistol. Flint. Plank 
of Wood, doch es hHft nichts. Wie 
geht es werter? 



"Castle of Terror- 

Roland Geschua aus Neubiberg 
spielt auf seinen Commodore 64 
das Adventure » Castle of Terror... 
Aber die Freude ist getxubt, denn 
er kommt zwar ins SchloB hineln. 
aber nicht uber die Foher- und 
Schuttkammer hinaus. Wo ist der 
Ausgang? Wie geht es werter? 



10 



Kleiner Lageplan zu »Jet Set Willy.. 



Freundllcher »Fred« 

uFred* ist ein Dauerbrenner fur 
viele Spectnjm-Besitzer, aber er 
ist nicht leicht zu spielen. Deshaib 
hat Matthias Gartner bus Konigs- 
winter das Vorprogramm so um- 
geschrieben, daB man unendlich 
viele Leben erhalt. Ein einfacher 
POKE reicht in diesem Fall nicht, 
denn das Programm startet auto- 
matisch und uberschreibt beim La- 
den den Basic-Bereich. Das neue 
Vorprogramm ladt den CODE des 
Hauptprogramms in einen ande- 
ren Speicherbereich, fuhrt den 
POKE aus, verschiebt das Pro- 
gramm an die ursprungliche Stelle 
und startet es dort. Dieses vorpro- 
gramm sieht so aus: 

10 CLEAR 24999: REM FHEDLOADER 
20 0^7,0,64,33,168,97,1,46, 
120,237,176,19,33.46,1&4, 1,180, 
71, 54, 0, 237, 176, 33, 195, 121, 54, 
0,195,77,118 

30 LOAD *FRED*C0DE 25000,30766 
40 FOR F=65506 TO 65535: READ A 
50 POKE F,A: NEXT F 
60 RANDOMIZE USR 65506 
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Kl: Abenteuer Denken 



Diskussionen iiber intelligente 
Computer und Roboter gibt es 
auch in der breiteren Offentlich- 
keit, spatestens seit Kubriks Film 
»200k in dem der intelligente Bord- 
computer »HAL« eine Schliisselrolle 
spielte. Aber diese Diskussion hatte 
lange Zeit wenig mit den Realitaten 
der Computertechnik zu tun, son- 
dem war rein spekulativ. Seit etwa 
einem Jahr jedoch wachst das Inter- 
esse an der realen Forschung zur 
kiinstlichen Intelligenz, der »Artifi- 
cial Intelligence* (kurz »AI«). Fur die- 
se amerikanische Bezeichnung, die 
man auch in vielen deutschsprachi- 
gen Landern verwendet, hat sich 
tibrigens in Deutschland selbst der 
Begriff »Kiinstliche Intelligenz* (»KI«) 
eingebiirgert. 

Das Interesse daran ist derzeit so- 
gar so groB, daB man ohne weiteres 
von einer Mode sprechen kann. Lei- 
der ist damit auch eine Inflation des 
Begriffs der Maschinenintelligenz 
verbunden. Da gibt es Waschma- 
schinen, TurschlieBer, Garagenau- 
tomaten und TV-Fembedienungen ( 
die allesamt intelligent sein sollen 
Diese Formen der »Intelligenz« 
iiberlassen wir aber gerne den 
Werbefachleuten. Uns soil echte 
Computer-Intelligenz interessieren. 

Aber das plotzliche Interesse an 
KI signalisiert auch etwas wichtiges: 
Es zeugt von der beginnenden Be- 
reitschaft der breiten Offentlichkeit, 
sich mit dem Thema ernsthaft aus- 
einanderzusetzen, wahrend sich bis 
vor zirka einem Jahr nur kleine ex- 
klusive Kreise an den Universitaten 
und in den Labors groBer Elektro- 
nikkonzerne fur KI interessierten. 

Das Milliarden-Ding 

Wie hoch Industriekonzerne und 
sogar Regierungen KI (vor allem in 
wirtschaftlicher Hinsicht) einschat- 
zen, beweist Japans Plan zum Bau 
von Computern der »5. Generation*. 
Damit sind Computer gemeint, mit 
denen in natiirlicher Sprache ge- 
sprochen werden kann, die Bilder 
erkennen, lernen und selbstandige 
Entscheidungen treffen konnen. 
HardwaremaSig setzt man zur Zeit 
auf Computer, bei denen viele Mi- 
croprozessoren gleichzeitig Daten 
verarbeiten. Ober das federfuhren- 
de »Institut for New Generation 
Computer Technology* (kurz ICOT) 
in Tbkio wird dieses GroBprojekt 
durch den Staat sowohl koordiniert 




Das erste Zusammentreffen mit einer nicht- 
menschlichen Intelligenz mud nicht im Wett- 
raum stattfinden. Vielleicht erieben wir gera- 
de die Begegnung der dritten Art mit unse- 
ren eigenen Computern. 



wie auch kraftig subventioniert. 
Schon zu Beginn des Unterneh- 
mens, 1982, genehmigte Japans Re- 
gierung einen ZuschuS von knapp 
l,5Milliarden Mark, verteilt auf zirka 
zehn Jahre. Geht man davon aus, daS 
die beteiligten Computerfirmen 
mindestens noch einmal den glei- 
chen Betrag beisteuern und die Ibn- 
denz eher ansteigt, diirften am Ende 
des Projekts in den neunziger Jah- 
ren allein in die japanische Grundla- 
genforschung zu KI iiber drei Mil- 
liarden Mark geflossen sein. Ed- 



ward Feigenbaum. Professor fur 
Computerwissenschaft an der Stan- 
ford Universitat und einer der Pio- 
niere in KI kommentierte Japans 
Computerabenteuer mit den Wor- 
ten: »Die Japaner haben begriffen, 
daB sie auf alle Bereiche der Indu- 
strie, im Inland wie im Ausland, ent- 
scheidenden EinfluB gewinnen kon- 
nen, wenn sie mit diesem phantasti- 
schen Projekt Erfolg haben«. 

Die Industrien der westlichen 
Welt stecken jahrlich viele Milliar- 
den Mark in die Entwicklung von 
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Software Dabei werden die Zyklen 
immer kiirzer, in denen Programme 
durch die rasche Weiterentwick- 
lung der Ttechnik und damit der Auf- 
gaben veralten. Eine dynamische 
Anpassung an die Entwicklung 
konnte nur von intelligenter Softwa- 
re geleistet werden. KI ist daher 
kein Luxus, sondern in Zukunft im- 
mer mehr eine Notwendigkeit. 

Begegnung der 
elektronischen Art 

Mit Absicht steht am Anfang des 
Beitrags die provokante Bemerkung 
von einer Begegnung der dritten 
Art. Zugegeben, das klingt nach 
schwiilstiger Science fiction. Aber 
es fuhrt uns geradewegs zum Kern 
desThemas »Kunstliche Intelligenz*, 
zu der Frage, was Intelligenz eigent- 
lich ist. Der alltagliche Intelligenz- 
Begriff ist sehr unscharf und vage. 

AUerdings fallt jedem von uns auf 
Anhieb eine Reihe von Begriffen 
ein, die wir gemeinhin mit Intelli- 
genz verbinden. Dazu gehoren »Ler- 
nen«, »Schliisse Ziehen*, »Probleme 
losen*, »Verallgemeinern*. Es gibt 
auBerdem bestimmte Tatigkeiten, 
von denen wir annehmen, daB sie 
besondere Intelligenz erfordern, 
zum Beispiel Schach spielen. 

Besitzen Schachprogramme also 
Intelligenz? Nun. die meisten Pro- 
grarnmierer von Schachprogram- 
men sind keine besonders guten 
Schachspieler und wiirden viele 
Partien verlieren, die ihre Program- 
me muhelos gewinnen. AuBerdem 
besteht so ein Schachprogramm kei- 
neswegs aus einer Sammlung von 
Zugen (auBer fur die Spieleroff- 
nung), sondern aus Regeln, nach de- 
nen das Spiel ablauft. Genau diese 
Regeln mussen aber auch einem 
Menschen erst »einprogrammiert« 
werden, bevor er Schach spielen 
kann. 



Schachprogramme, erste 
Kinder der KI 



Auch die Tatsache, daB immer 
noch einige Schachmeister besser 
spielen als die besten Schachpro- 
gramme, liefert kein schliissiges Ar- 
gument. Es gibt Tausende von Men- 
schen, die ebenfalls nicht fahig sind, 
einen Schachmeister zu besiegen 
und trotzdem wird lhnen deshalb 
niemand die Intelligenz abspre- 
chen. Stellen wir uns auBerdem ein- 
mal vor, wir wiirden am Radio nur 
die durch einen Kommentator be- 
schiiebenen Ziige eines Schach- 



Golem oder guter 
Geist? 

Immer wenn eine neue Ent- 
deckung die Einmaligkeit des 
Menschen in Frage zu stellen be- 
ginnt erhitzen sich die Gemuter. 
Das war so, als Galilei die Erde 
aus dem Zentrum des Univer- 
sums riickte und das ist heute der 
Fall, wenn es um .intelligente 
Computer* geht. 

Dabei findet man die von Men- 
schenhand geschaffene »kunstli- 
che Intelligenz* bereits in zahlrei- 
chen alten Mythen, zum Beispiel 
in der Golem-Sage Aber immer 
galten solche Kunstgeschbpfe als 
Zeugnisse fiir den tragisch en- 
denden GroBenwahn lhrer 
Schopfer. 

DaB viele von uns mit diesem 
kulturellen Erbe im Hinterkopf 
auf die Vorstellung eines intelli- 
genten Computers agressiv rea- 
gieren braucht uns also nicht zu 
wundern. Das mufi uns aber um 
so hellhoriger machen gegen je- 
den Irrationalismus im Zusam- 
menhang mit dem Thema »Kiinst- 
liche Intelligenz*. Sowohl gegen 
blinde Glaubigkeit, die sich von 
dieser Intelligenz eine irnmanen- 
te »Einsicht in den Nutzen der Mo- 
ral* erhofft und ihien naiven Aus- 
druck im Wunsch nach einer alle 
politischen Probleme iosenden 
Computer-Weltregierung findet, 
als auch gegen blinde Abnei- 
gung, die sich intelligente Com- 
puter nur als machtgierige, mor- 
dende Ungeheuer vorzustellen 
vermag. Beide Standpunkte ha- 
ben mit Wissen nichts zu tun, son- 
dern sind Spielformen der Unfa- 
higkeit mit der eigenen Realitat 
als Mensch fertig zu werden. 

Dabei stehen wir mit der Kunst- 
lichen Intelligenz am Anfang ei- 
ner umwalzenden Entwicklung, 
die nur noch mit der Einfuhnxng 
der Dampfkraft zu vergleichen 
ist. Ahnlich wie diese die physi- 
sche Kraft des Menschen nicht 
mehr nur verstarkte, sondern von 
dieser unabhangig machte, wird 
erst die Kunstliche Intelligenz 
den Computer vom »Denkver- 
starker* zum autonomen »Denk- 
gehilfen* reifen lassen. Aber die- 
se Intelligenz wird so gut oder 
schlecht sein, wie wir, ihie Schop- 
fer es sind. Es liegt damit an uns, 
ob wir einen Golem oder einen 
guten Geist schaffen. 

(M. Lang) 



spiels verfolgen konnen. Wer wurde 
sich unter diesen Umstanden zutrau- 
en zu beurteilen, welcher der Spie- 
ler ein Mensch und welcher ein 
Computer ist? 

Ich habe naturlich nicht von unge- 
fahr dieses Beispiel gewahlt. Der 
britische Mathematiker Alan Mathi- 
son Turing hat namlich einmal vor- 
geschlagen, Computer folgendex- 
maBen auf Intelligenz zu testen: Ein 
Ttester wird mit dem Computer und 
einem Menschen iiber je einen Tte- 
lexapparat verbunden. Durch Fra- 
gen muB dann der Tester herausfin- 
den, wer von semen Testpartnern 
der Computer ist. Gelingt lhm das 
nicht, ist der Computer intelligent. 
Naturlich steckt in diesem Vbr- 
schlag von Turing bereits seine Defi- 
nition von Cornputer-Intelligenz: Da- 
nach zahlt nur das Ergebnis, die per- 
fekte Simulation menschlichen Ver- 
haltens, nicht aber der zugrundelie- 
gende ProzeB. 

Die gleiche Auffassung von 
Cornputer-Intelligenz formulierte 
der KI-Experte und Professor am 
•Massachusetts Institute of Techno- 
logy* (MIT), Marvin Minsky, ledig- 
lich aus einer anderen Perspekuve, 
als er 1968 schrieb: -Artificial Intelli- 
gence ist die Beschaftigung mit den 
Methoden, die es den Computern 
ermoglichen, Aufgaben zu 26sen, zu 
deren Losung Intelligenz notwendig 
ist, wenn sie vom Menschen durch- 
gefuhrt werden*. Auch hier wird kei- 
ne Ahnlichkeit oder gar Gleichheit 
der zugrundeliegenden Denkpro- 
zesse gefordert. Das Ergebnis muB 
lediglich eine gultige Losung sein. 
Minskys Ansatz ist allerdings noch 
viel weiter gefaBt als der Turings. 
Nach Minsky darf diese Losung je 
nach Losungsweg sehr unterschied- 
lich aussehen. 

Stellen wir uns zur Illustration fol- 
gende Aufgabenstellung vor: Ein 
Ding, das schwerer als Luft sei, soli 
fliegen. Die »Losung« der Natur stel- 
len die Vogel dar. Als Menschen 
dieses Problem losten, entstand das 
Flugzeug. Beide fliegen nach vollig 
verschiedenen Prinzipien. Wie exo- 
tisch wurde der Natur wohl unsere 
Losung erscheinen, wenn sie den- 
ken konnte Ebenso fremdartig mo- 
gen uns einmal Losungen aus intelli- 
genten Computern spaterer Gene- 
rationen erscheinen. 

Kehren wir noch einmal kurz zu 
den Schachprogrammen zuriick. 
Gerade bei ihnen unterscheidet 
sich der »Denk«-ProzeB ganz er- 
heblich von demjenigen eines 
menschlichen Spielers. Tests haben 
zum Beispiel ergeben, daB gute 
Spieler hochstens hundert Ziige in 
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Betracht ziehen, bevor sie einen Zug 
wahlen und bis in groBe Tiefe verfol- 
gen. Die meisten Schachprogram- 
me gehen aber nach einem von G E. 
Shannon in den Bell-Laboratorien 
entwickelten heuristischen Suchmo- 
dell vor, bei dem je nach vorhande- 
ner Hardware erst mehrere Millio- 
nen Zuge berechnet werden, bevor 
der Computer einen ausfuhrt. Nach 
Turings und Minskys Definition sind 
Schachprogramme dennoch im 
Rahmen ihres Verwendungszwecks 
als Schachpartner mit KI ausgestat- 
tet, also maschinen-intelligent. Ihre 
Intelligenz ist dann allerdings im 
Sinn des Wortes »nichtmenschhch«. 
Tatsachlich betrachten die KI-Ex- 
perten Schachprogramme als die 
ersten Produkte des jungen For- 
schungszweigs. 

Die Problematic der Grundsatz- 
diskussion iiber das Wesen der In- 
telligenz bei Maschinen konnen wir 
hier natiirlich nur anreiBen. In der 
KI-Forschung herrschen dariiber 
zum Teil vollig kontrare Auffassun- 
gen. Es existieren sogar Schulen, 
die in der KI-Forschung einen Son- 
derfall der allgemeinen Psycholo- 
gie sehen und glauben, daB KI auf 
einer spateren hoheren Qualitats- 
stufe mit menschlicher Intelligenz 
gleichzusetzen sein wird. Ein For- 
schungsbereich, der diesem Ge- 
danken entsprang, nennt sich "Cog- 
nitive Science*. In diesem Bereich 
will man durch moglichst perfelcte 
Simulation menschlichen Verhal- 
tens mit Computern Aufschliisse 
liber Wahrnehmungsprozesse beim 
Menschen gewinnen. Eine andere 
Gruppe von Kl-Wissenschaftlern 
sieht KI unabhangig von menschli- 
cher Intelligenz. Ihnen ist das niitzli- 
che Ergebnis wichtig, nicht ob der 
zugrundeliegende ProzeB dem 
menschlichen Denken gleicht. Die- 
ser Weg scheint der kurz- und mit- 
telfristig erfolgversprechendere zu 
sein, da die Anspriiche an die Er- 
gebnisse geringer sind. 

Kiinstliche Intelligenz, 
Instinkt und Intellekt 



Wenden wir uns jetzt der Praxis 
der KI-Forschung zu. Erstes Ziel ist, 
Computer zu entwickeln, die mog- 
lichst einfach zu bedienen sind, in- 
dem sie Anweisungen in natiirlicher 
Sprache verstehen (Spracherken- 
nung), Gegenstande dreidimensio- 
nal erkennen und manipulieren kon- 
nen (Bildanalyse und Robotik) und 
das Ergebnis ihrer Arbeit wieder in 
einer Form darzustellen vermogen, 
die jedem Menschen gelaufig ist 



(Sprachsynthese). Als erster winzi- 
ger Schritt in diese Richtung gilt das 
Macintosh-Konzept. Gemeinsam ist 
diesen Fahigkeiten, dafi wir Men- 
schen sie im Ailtag weitgehend un- 
bewuBt einsetzen. Bezeichnen wir 
sie mal als instinktnah. 

Zweites Ziel: Man will Computer 
konstruieren, die bei der Losung 
von Problemen eine Reihe von Me- 
thoden anwenden, die auch fur die 
menschliche Intelligenz als typisch 
betrachtet werden, wiezum Beispiel 
die Fahigkeiten zu lemen, Regeln 
anzuwenden, Schliisse zu Ziehen 
und so weiter. 

Interessanterweise stellte sich 
heraus, daB die Probleme bei der 
Implementierung der mstinktnahen 
Fahigkeiten denjenigen bei der 
Realisierung der »hoheren« Denkfa- 
higkeiten sehr ahneln. Zum Beispiel 
muB im Rahmen der dreidimensio- 
nalen optischen Wahmehmung ein 
Programmodul enrwickelt werden. 
das ein konkretes optisches Bild ver- 
allgemeinert. Dieses Modul ist aber 
auch notig zur Verallgemeinerung 
von, sagen wir mal, seismischen 
MeBdaten, wenn der Computer mit 
einem geologischen Expertenpro- 
gramm Schliisse iiber tektonische 
Beben ausarbeiten soil. 

Sehen und Horen ist 
schwieriger als Denken 
und Rechnen 

Dies steht scheinbar im Wider- 
spruch zu unserer Erfahrung, daB 
es viel leichter fallt, einen Ball als 
Kugel zu erkennen, als das Volumen 
der Kugel zu berechnen. Es ist in 
diesem Zusammenhang librigens 
eine Uberlegung wert, warum sogar 
Computer der allerersten Genera- 
tion das Volumen einer Kugel ohne 
Schwierigkeiten ausrechneten, es 
aber Jahre muhevoller Program- 
mierarbeit bedurfte, bis zum ersten 
Mai ein Computer einen Ball als Ku- 
gel erkannte Selbst das scheinbar 
komplizierte Wissen menschlicher 
Experten laBt sich leichter in ein 
Programm verpflanzen, als die in- 
stinktive Fahigkeit, ein Wort immer 
wieder zu erkennen, auch wenn es 
von tausend verschiedenen Men- 
schen gesprochen wird. Eine provo- 
kative Frage konnte jetzt lauten, ob 
unser Verstand in Wirklichkeit ein* 
facher strukturiert ist als unser In- 
stinkt? Jedenfalls laBt sich nichts 
leichter auf Maschinen ubertragen 
als das, was die »K6nigin der Wis- 
senschaften*, die Mathematik, her- 
vorgebracht hat: mathematische Re- 
geln. 



Vielleicht liegen die Schwierig- 
keiten aber in erster Linie darin be- 
griindet, daB wir Menschen auch 
bei diesen instinktnahen Fahigkei- 
ten ganz unbewuBt eine groBe Men- 
ge Hintergrundwissen einsetzen. 
Immerhin erkennt ein Baby einen 
Ball gleichfaUs nicht als Kugel. Erst 
im Laufe der Zeit, nach zahllosen Be- 
gegnungen mit anderen kugelfor- 
migen Gegenstanden, ergibt sich 
diese Fahigkeit. Dann aber ist Wis- 
sen dariiber gespeichert, daB ku- 
gelformige Gegenstande auf schie- 
fen Unterlagen leicht rollen, daB Ku- 
geln von alien Seiten einen kreisfor- 
migen UmriS besitzen, daB ihre 
Oberflache gleichmaBig konvex ist 
und vieles mehr. 

Stellen wir dem Computer eine 
ahnliche Ftille an Hintergrundwis- 
sen zur Verfugung, ist auch er in der 
Lage, eine Kugel als solche wahrzu- 
nehmen. Ursache fur das groBe Re- 
servoir an Hintergrundwissen ist 
beim Menschen auBer dem geeig- 
neten »Hardware« Gehirn vor allem 
die groBe Lebensspanne und der 
intensive Umweltkontakt. Die Zahl 
der Erfahrungen, also Wissensein- 
heiten, ist eine Funktion aus aktiver 
Zeit mal Kontakte pro Zeiteinheit. 
Computern mangelt es an beidem. 
Selbst wenn ihre »Erfahrungen« 
beim Abschalten nicht geloscht 
werden, liegt die Summe der akti- 
ven Zeit weit unter derjenigen eines 
Menschen. Auch die Zahl der Kon- 
takte pro Zeiteinheit liegt in aller Re- 
gel niedriger. Von der viel geringe- 
ren Zahl der pro Zeiteinheit erfaBten 
Daten wahrend eines Kontakts ganz 
zu schweigen. Allein das menschli- 
che Auge schlagt in dieser Bezie- 
hung die schnellsten Computersen- 
soren und -schnittstellen. Erst wenn 
ein technisches Aquivalent ftir das 
lange und kontaktreiche Leben des 
Menschen gefunden wird, kann 
auch ein Computer geniigend Hin- 
tergrundwissen sammeln. Zum glei- 
chen SchluB kommen wir librigens 
auch beim Betrachten einer wichti- 
gen »hoheren« Fahigkeit, dem Ler- 
nen. 



Hintergrundwissen ist das 
A und O 



Was verbirgt sich hinter diesem 
Begriff iiberhaupt? Man kann zum 
Beispiel lexikalisches Wissen »aus- 
wendiglemen«. Das Computeraqui- 
valent ware eine Datenbank, die 
ebenfalls lexikalisches Wissen spei- 
chert, und das unbestritten besser 
als jeder Mensch. Dann bedeutet 
Lernen aber auch, »Methoden und 
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Meilensteine 

1854 Der Mathematiker George Boole 
entwickeit die Booiesche Alge- 
bra, mil der logische Gesetze als 
mathemattsche Formeln ausge- 
driickt weiden konnen. 

1929 In seinem Stiick .RUR.« pragt der 
tschechische Autor Karel Capek 
den Begriff»robot«. 

1942 Der amenkanische Sf-Schriftstel- 
ler Isaac Asimov veriJffentlicht in 
seinem Roman »Runaroundi erst- 
mals eme vollstandige Version sei- 
ner >Drei Gesetze fur Robotei*. 

1943 Bau des ersten elektronisch arbei- 
tenden Computers •'Colossus*. 

1950 Der Mathematikdozent Alan Tu- 
ring entwickeit einen lest fur 
Kunstliche Intelligent bei dem 
der Tester durch geschicktes Fra- 
gen liber Fernschreiber heraus- 
finden muB, welcher von zwei 
Testkandidaten (die er ja nicht 
sieht) die Maschine und wer der 
Mensch 1st. 

1956 John McCarthy pragt den Begriff 
•Artificial Intelligence! undberuft 
in Dartmouth den ersten KI- 
KongreS ein. 

1957 Noam Chomsky verdffentlicht ein 
grundlegendes Werk Uber 
Sprach- und Erkenntrus-Struk- 
turen, •Syntactic Structures", und 
schafit darait die Grundlage fur 
Spracherkennung . 

1960 Die erste spezielle Kl-Prc- 
grammiersprache »Lisp« wird von 
McCarthy in ihrer Urform ent- 
wickeit. 

1960 Herbert Simon und Allen Newell 
versuchen, e*n universelles KI- 
Programm zu entwickeln und 
schreiben den ^General Problem 
Solver*. 



196S Mit Edward A. Feigenbaums Pro- 
gramm »Dendral« entsteht das er- 
ste Expertensystem Es dient zur 
Analyse der Molekularstruktur 
orgaruscher Molekule 

1965 Von Chomsky erscheint •Aspects 
of the Theory of Syntax*. Dieses 
Werk beeinfluBt vor allem die Ent- 
wicklung von Dolmetscher-Pro- 
grammen. 

1966 Joseph Weizenbaum entwickeit 
•Elizat, ein Programm, das Ge- 
sprache mit Psychiatern simulien, 
aber keine echte KI besatzt. 

1968 In Kubriks Weltraumepos »200N 
spielt »HAL*. ein intelhgenter 
Computer, eine Hauprrolle Zum 
ersten Mai entsteht eine breite 
Diskussion uber KI aufie rhalb des 
wissenschaftlichen Bereichs. 

1971 Der erste 4-Bii-Mikroprozessor 
•Intel 4004« wird entwickeit. 

1971 In »Non Serviam« behandelt der 
tschechische Sf-Autor Stanislav 
Lem sehr umfassend das Thema 
KI aus spekulativ phUosophischer 
Sicht 

1972 Von Alain Colmerauer wird die 
zweite wichtige Sprache fur KI 
vorgestellt: »Prolog« 

1972 Am MIT entwickeit lerry Wino- 
grad »SHDRLU«. ein Experimert- 
tal-Programm, das Befehle in na- 
turlicher Sprache ausfuhrt und bei 
mehrdeuugen Anweisungen zu- 
nickfragt. 

1973 Die Firma Threshold stellt das 
erste kommerzielle Spracherken- 
nungs-System vor. 

1982 Japan verkundet sein Programm 
zur Entwicklung von »Computern 
der 5. Generation*. 



Regeln lernen*. Dabei reduziert der 
Lernende einen konkreten Vorfall 
auf die wesentlichen Aspekte, zieht 
daraus Schliisse, verallgemeinert 
sie zu Regeln und speichert diese 
ab, um sie spater in a-hnlichen Situa- 
tionen anzuwenden. Das klingt ein- 
fach, ist aber sehr kompliziert. 

Ein wichtiger Vorgang bei dieser 
Art von Lernen ist das Erkennen von 
Analogies Wir Menschen Ziehen 
taglich viele hundert Analogie- 
schlusse. Schon vor zwanzig Jahren 
schrieb T. G. Evans am MIT das erste 
Programm, das Analogien bei geo- 
metrischen Figuren erkannte, also 
Ubereinstimmungen aufspiirte. 
Heute gibt es an der Carnegie- 
Mellon-Universitat ein Programm, 
das Ahnlichkeiten von Algorithmen 
erkennt, sogar wenn sie in verschie- 
denen Programmiersprachen ab- 

gefaBt sind. 

Ein Weg, Computern das Erken- 
nen von Analogien beizubringen ist, 
fur die zu untersuchenden Objekte 
einen Rahmen (englisch: »frame«) 
vorzugeben, der wie eine Tabelle 
aus einer Anzahl von Spalten (die an- 
schaulich als »slot« bezeichnet wer- 
den) besteht. Jede Spalte wird mit ei- 
nem Merkmal des Objekte gefullt. 
Weisen zwei frames viele Uberein- 
stimmungen auf, ist eine Ahnlichkeit 
wahrscheinlich. Solche frames sind 
sehr flexibel. Slots konnen leicht ver- 
schoben, erganzt, gewichtet und 
verglichen werden. 

Altemativen zur frame-Methode 
gibt es einige. Erfolgversprechend 
scheint das Arbeiten mit sogenann- 
ten "blackboards*, also virtuelle Ta- 
feln in Form von Arrays. Der wichti- 
ge Unterschied zum frame besteht 
darin, daB blackboards eine analo- 
ge Zuordnung darstellen. Man kann 
sich dabei eine Eigenschaft als 
Fahnchen vorstellen, das auf eine 
Tafel gesteckt wird. Im Gegensatz 
zum frame ist der.Platz, wo dieses 
Fahnchen steckt, eine aussagekraf- 
tige GroBe, zum Beispiel der Zeit- 
punkt, an dem diese Eigenschaft 
beim untersuchten Vorgang eintritt. 
Ein blackboard kann ohne weiteres 
ein drei- oder mehrdimensionales 
System bilden (zum Beispiel mit den 
Achsen Zeit, Wahrscheinliclikeit, 
Abstraktionsniveau). Der Vorteil ist 
eine problemlose Verkniipfung von 
Aussagen unterschiedlicher Quali- 
tat. 

Trotzdem sind die Erfolge der 
Computer im Erkennen von Analo- 
gien sehr gering. Beim Menschen 
funktioniert die Analogiebildung 
nur deshalb so gut, weil er — wir be- 
tonten das schon einmal — im Ge- 
gensatz zum Computer auf ein enor- 



mes Reservoir an Hmtergrundwis- 
sen in Form von Millionen sinnlicher 
Erfahrungen zuriickgreifen kann. 

Mit dem Lernen allein ist es aber 
noch nicht getan. Intelligente Com- 
puter mussen das Erlernte auch an- 
wenden konnen. Dazu gehort das lo- 
gische Verknupfen von Regeln mit 
der konkreten Situation ebenso wie 
schlichtes Rechnen mit numeri- 
schen GrdBen. Alles das also, was 
wir Menschen bewuBt und mit dem 
Verstand erledigen. Erste Schritte in 
diesem Bereich stellen die Exper- 
tensysteme dar, die in eng begrenz- 
ten Bereichen lexikalisches Wissen 
mit Regel-Wissen verknupfen und 
durch Analogien Losungen bilden 
konnen. 

Regel-Wissen bedeutet Kenntnis 
zahlreicher Wenn-dann-Faustre- 
geln. Man bezeichnet das auch als 
Heuristiken. Durch die Verwendung 
von Faustregeln fur die SchluBfolge- 
rung konnen Expertensysteme ihr 



Ergebnis leicht in einer Weise erkla- 
ren, die jeder Mensch versteht. Bei 
Anwendung von logischen Algorith- 
men ist das viel schwerer moghch. 
Noch einen Vorteil bieten Heuristi- 
ken. Viele Probleme lassen sich 
uberhaupt nicht prazise formulie- 
ren, weil es am exakten Wissen um 
die GesetzmaBigkeiten fehlt. Heuri- 
stiken erlauben aber dem Compu- 
ter selbst dort Schliisse zu Ziehen 
und wie menschliche Experten 
nach »Gefuhl« zu entscheiden. 

Wenn ein Klischee 
was Gutes ist 



Im Bereich der Spracherkennung 
gibt es einen methodischen Ansatz, 
der recht erfolgversprechend er- 
scheint und dem Computer erlaubt, 
gesprochene, unvollstandige, ura- 
gangssprachliche Satze sinnvoll zu 
vervollstandigen und zu interpretie- 
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ren. Bei dieser Methode spielt wie- 
der das Hintergrundwissen die ent- 
scheidende Rolle, diesmal in Form 
sogenannter »Stories« mit Klischee- 
Inhalt. Das sind Aussagen in Satz- 
form, die in dieser Form besonders 
haufig verwendet werden, zum Bei- 
spiel; »Wenn ich (Auto) fahre, muB ich 
manchmal tanken.« und »Tanken 
kann man an Tankstellen*. 

Erhalt nun der Computer die Fra- 
ge »Ich kann nicht mehr allzu weit 
fahren, wo ist denn die nachste 
Tankstelle?*, dann kann er schluBfol- 
gern. daB es urns Tanken geht. Nach 
dem gleichen Schema erganzen 
ubrigens auch wir Menschen still- 
schweigend die unvollstandigen 
Satze unserer Mitmenschen. Wir er- 
warten, daB auf bestimmte Schlus- 
selworte bestimmte Aussage- 
Klischees folgen. Fehlt in einem Satz 
aber ein Tbil, der vom Klischee ab- 
weicht, kommt es unweigerlich zu 
MiBverstandnissen. So wenn im 
oben genannten Beispiel der Frage- 
steller mit dem verschluckten Iteil 
nicht *ich muB mal tanken* sondern 
nur *ich mufi mal« gemeint hatte. Fa- 
tales Resultat des mangelhaften 
Konsens; Der Computer wiirde ihn 
vielleicht zu einer Tankstelle mit 
Zapfsaule aber ohne Ortchen schik- 
ken — genauso wie ein Mensch. 

Aber der Computer benotigt zur 
Spracherkennung dariiber hinaus 
naturlich noch grammatikalisches 
Wissen, Wissen um Wortbedeutun- 
gen und so weiter. Ein typisches Bei- 
spiel dafur, was ohne dieses Hinter- 
grundwissen bestenfalls entsteht ist 
•Eliza", Weizenbaums beriihmtes 
Psychiaterprogramm. Ein Dialog mit 
ihr klingt im ersten Moment recht in- 
telligent. Sobald aber der menschli- 
che Partner sinnloses Zeug von sich 
gibt, kann auch »Eliza« nur noch sinn- 
lose Dialoge produzieren. KI 
braucht wie jede Intelligenz Wissen 
zum Funktionieren. »Eliza« besitzt 
deshalb keine KI, sie simuliert nur. 

Ein ganz wichtiger und immer 
wiederkehrender Vorgang in KI- 
Programmen ist das Suchen. Das 
Problem liegt dabei nicht im Such- 
vorgang selbst. sondern im richti- 
gen, effektiven Suchen. Ein proba- 
tes Mittel in der KI ist der »Such- 
baurm 

Anschaulich laBt er sich anhand 
eines Schachprogramms erklaren. 
Man muB sich dazu den Baum auf 
den Kopf gestellt denken, mit den 
Wurzeln nach oben. Dort oben be- 
findet sich der Ausgangspunkt, zum 
Beispiel eine bestimmte Stellung 
der Schachfigur, die als nachstes 
gezogen werden soil. Jeder erlaub- 
te Zug bildet dann einen Ast nach 



unten. Die daraus jeweils resultie- 
rende Stellung der Figur bildet ei- 
nen Knoten, von dem wieder mehre- 
re Zweige stellvertretend fur mogli- 
che Ziige abgehen. Ziige, die mit ei- 
nem Verlust der Figur enden, besit- 
zen an ihrem Ende einen Endpunkt. 
Diesen Suchbaum kann das Pro- 
gramm nun zum Beispiel nur bis zu 
einer bestimmten Knotenebene auf 
den idealen Zug hin durchsuchen. 
Es kann aber auch an einer Seite mit 
der Suche anfangen, bis zum ersten 
Endpunkt suchen, dann zum nachst- 
hoheren Knoten zuriickspringen, 
wieder bis zum Endpunkt gehen 
und so weiter. 

So ein Suchbaum hat allerdings 
die fatale Eigenschaft, bei komple- 
xen Problemen explosiv zu wach- 
sen. Dann reicht auch ein sehr 
schneller Computer fur die Suche 
nicht mehr aus. Als Ausweg bieten 
sich heuristische Methoden zur Ein- 
schrankung an. Dabei wird nicht 
mehr blind nach Schema gesucht, 
sondern zusatzliche Information 
iiber die Zulassigkeit einer Losung 
oder ihre Wahrscheinlichkeit mit- 
einbezogen. Dadurch schmilzt man- 
cher Suchbaum auf wenige Zweige 
zusammen. 

Nun, das soli als kurzer Abstecher 
in den Methodenfundus der KI rei- 
chen. Die Vielfalt der Problemstel- 
lungen und Losungsansatze ist viel 
zu groB, als daB ich hier auch nur die 
wichtigsten Methoden vorstellen 
konnte. Eine letzte etwas verbltiffen- 
de Entwicklung will ich aber nicht 
unerwahnt lassen. 

Einige Aufgaben lieSen sich bis- 
her in der KI mit der herkommlichen 



Liebe Leser, dieser Bertrag ist 
ein Experiment! 

Kilnstliche Intelligenz gehon zu der 
hand vol! Themen. welche die Grenzen 
der gegenwfirtigen Computerwissen- 
schaft kennzeichnen und eigentlich nur 
unter professionellen Experlen emsthaft 
diskutiert werden. Wir wissen nicht, ob 
solche Themen Ihr Interesse finden, 
denn aus Beitrflgen wie diesem erw&chst 
Ihnen kein unmittelbarer Nutzen. Ledig- 
lich die Freude am »Dabeisein« bei den 
Anfangen umwaizender und die Zukunft 
bestimmender Entwicklungen ist der 
Lohn fUr die bektUre. 

Ob dieser Artikel ein einmaliges Expe- 
riment bleibt oder zu einer zwangSosen 
Folge mit weiteren Berichten von den 
Grenzen der Computertechnik wird, be- 
stimmen Sie, sehr geehrter Leser! Schrei- 
ben Sie uns Ihre Meinung dazu unter 
dem Stichwort >KU. Am besten auf einer 
der beiliegenden Leserkarten. Verlas- 
sen Sie sich bitte nicht darauf, daB ande- 
re fur Sie schreiben. Ihre Meinung rflhltl 



binaren ]a-/Nein-Logik nicht losen, 
zum Beispiel bei Themen, die noch 
nicht ausreichend erforscht sind, so 
daB exakte Algorithmen fehlen. Ent- 
weder stiegen die Programme aus, 
sobald die Fakten keine eindeutige 
Bewertung zulieBen, oder Ungenau- 
igkeiten aufgrund zwangsweiser Zu- 
ordnung zu binaren Werten durch 
»logische Rundung* summierten 
sich wahrend der Abarbeitung so 
ungliicklich auf, daB das Ergebnis 
total verfalscht wurde. Abhilfe 
scheint da aber eine neue Form der 
Computerlogik, die »Fuzzy Logio 
schaffen zu konnen. Diese Logik 
kennt neben »Ja« und »Nein« so ty- 
pisch menschliche Varianten, wie 
»vielleicht« und vage Aussagen wie 
»alt« und »neu«. Ihre Wirksamkeit 
zeigte diese Logik erstmals in einern 
Backgammon-Spielprogramm . An- 
wendungen sind aber auch in Ex- 
pertensystemen denkbar, die in ui> 
zureichend formalisierten Berei- 
chen eingesetzt werden. 



KI ist in jeder Sprache 
moglich 



Alle diese Methoden und Strate- 
gien miissen nattirlich erst noch in 
Programmcode umgesetzt werden, 
bevor aus der schbnen Theorie ein 
funktionierender intelligenter Com- 
puter wird. KI stellt eine Reihe An- 
spriiche an die verwendete Pro- 
grammiersprache. Das heiBt aber 
nicht, daB man KI nur in besonderen 
Sprachen realisieren ktinnte. KI- 
Programme sind in Pascal ebenso 
wie in Basic und Assembler, Forth, C 
und Ada realisierbar. Allerdings 
eignen sich einige Sprachen beson- 
ders gut fur KI. Die wohl bekannte- 
ste ist LISP (»LISt Processing*). Wer 
LISP noch nicht kennt, dem wird vor 
allem auffallen, daB Daten und Pro- 
grammcode die gleiche Form besit- 
zen, LISP also nicht zwischen ihnen 
unterscheidet. Dem LISP artver- 
wandt ist ubrigens Logo. Die zweite 
weniger bekannte aber inzwischen 
wichtigere Kl-Sprache ist Prolog. 
Vor allem in ICOT wird Prolog in der 
erweiterten Form ESP (^extended 
self-contained Prolog*) als Sprache 
fur die Computer der 5. Generation 
eingesetzt. Prolog versteht sich als 
»zur Sprache kristallisierte Logik«. 
Beide, LISP und Prolog, besitzen ei- 
ne gemeinsarne Eigenschaft: sie ar- 
beiten descriptiv, nicht prozedural. 
Das macht sie fur numerische Auf- 
gaben schwerfallig und ungeeignet. 
Dafur kann man mit ihnen Symbole, 
Regeln und Beziehungen beson- 
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der Von-Neumann-SlTuktur basiert. 
Derzeit gibt es gerade einen Mikro- 
prozessor, der eine solche abwei- 
chende Struktur besitzt. namlich 
den uPD7281D von NEC, der fur 
Bildverarbeitung, zum Beispiel in 
Wettersatelliten, konstruiert wurde 
und wahrscheinlich in den Compu- 
tern der 5. Generation Verwendung 
finden wird. 

Er ersetzt zehn und mehr parallel- 
geschaltete herkommliche Prozes- 
soren. Schon seit langerem vermu- 
tete man am ICOT in Japan, daB ei- 
ner der Schliissel zu echter KI in der 
Parallelverarbeitung von Daten 
durch hundert und mehr Prozesso 
ren liegt. Immerhin laufen auch im 
menschlichen Hirn die Denkprozes- 
se parallel, iiber unzahlige Nerven- 
bahnen gleichzeitig, ab. 



Biicher zur 
Kunstlichen 

Intelligenz 

Einfiihrungsliteiatur zum The- 
ma Kiinstliche Intelligenz gibt es 
eine ganze Reihe. Viele Biicher 
widmen sich allerdings nur ei- 
nem sehr begrenzten Bereich, ei- 
nige sind lediglich Glaubensbe- 
kenntnisse philosophierender 
Laien und einige haben mit kiinst- 
licher Intelligenz gar nichts zu 
tun, sondern benutzen den Be- 
griff nur als reiBerisches Vehikel 
zur Steigerung des eigenen Um- 
satzes. 

Wer sich einigermaBen serios 
und umfassend informieren will, 
muB allerdings einiges an Ge- 
duld und Bereitschaft zum kon- 
zentrierten Lesen mitbringen. 
Die Lektiire ist so anstrengend 
wie das Thema komplex. Ich ha- 
be zwei Biicher ausgewahlt, die 
das Gebiet der Kunstlichen Intel- 
ligenz von vielen Seiten angehen, 
auch ungewohnliche Denkansat- 
ze aufzeigen, solide Wissen- 
schaftlichkeit bieten und neueren 
Datums sind. 

Als ersten Einstieg empfehle 
ich den diinneren der beiden 
Bande, ^Artificial Intelligence", 
von J, Retti und anderen. Auf rund 
200 Seiten referieren neun vor- 
wiegend in Wien lehrende Do- 
zenten und Professoren iiber so 
unterschiedliche Aspekte wie se- 
mantische Netze, Suchstrategien, 
Knowledge Engineering, Exper- 
tensysteme, Kognitive Psycholo- 
gie und vieles mehr. Selbst The- 
men wie die Auswirkung auf die 
Arbeitsplatze werden angeris- 
sen. Das Buch ist auBerdem eines 
der ganz wenigen in diesem Be- 



reich, die nicht nur ins Deutsche 
iibersetzt wurden, sondern origi- 
nar aus der deutschsprachigen 
Wissenschaftsszene hervorge- 
gangen sind. 

Wer sich allerdings sensations- 
heischende Halbwahrheiten und 
exotischen popularwissenschaft- 
lichenKrimskrams erwartet. wird 
enttauscht sein. Hier geht es um 
nuchterne Wissenschaft. 

Weitaus umfangreicher aber 
auch schillernder ist der Band 
»Machine Learning*:- Das iiber 
500 Seiten starke Buch laSt 20 
amerikanische Autoren zu Wort 
kommen. Hier wird das Thema 
^Kiinstliche Intelligenz* vor allem 
unter dem Aspekt »wie Maschi- 
nen lernen« von vielen Seiten aus- 
geleuchtet. Der Herkunft ent- 
sprechend kann man neben 
grundsatzlichen Aussagen eine 
Menge liber hierzulande noch 
unbekannte Projekte erfahren. 
Die Autoren gehen dabei sehr 
unterschiedlich an ihr Thema 
heran. Das bringt Abwechslung 
und fordert die Konzentration 
beim Lesen. Die Sie allerdings 
auch brauchen, denn das Fach- 
amerikanisch der meisten Beitra- 
ge ist nicht gerade leicht zu ver- 
stehen. Ich habe nur den Band 
durch Schmokern erschlossen, 
also nach dem schlichten Lust- 
prinzip des Computernarren, 
und kann Ihnen nur empfehlen, 
es ahnlich zu handhaben. Die 
Vielfalt dei Ideen und Aussagen 
und die Eigenst&ndigkeit der ein- 
zelnen Artikel kommen dem sehr 
entgegen. 

Into: J. Rein und andeio. »Aitifioal InielUgecca Eine 
Einfilhruno". B G Teubner. Siungaii, ISBN 
3-519^)2473-X. Preis. 32 MaTk 

R. S. Mtchalski und andere, .Machine Learning, An Ai 
iilicial Intelligence Approach- Spnnger-Verlag. ISBN 
3-540-13298-8. Pres 110 Marie 



ders gut handhaben. Auch Rekur- 
sionen und Suchbaume sind einfach 
zu prograrnmieren. Ihre nahere Be- 
schreibung muB allerdings einem 
spateren Beitrag vorbehalten blei- 
ben. Soviel noch: Mit LISP oder Pro- 
log zu prograrnmieren, gleicht einer 
aufregenden Reise in ein exotisches 
Land. 

LISP gibt es nicht nur fur groBe Sy- 
stems sondern bereits fur einige 
wenige Heim- und Personal Compu- 
ter, Prolog nur fur Personal Compu- 
ter und groBe Systeme. Da man aber 
KI auch in Pascal und Forth, zwei auf 



Heimcomputem sehr verbreiteten 
Sprachen, realisieren kann, steht 
fast jedem Besitzer eines Heimcom- 
puters ein kleines KI-Labor zur Ver- 
fiigung, das fur Experimente zu eini- 
gen Tteilaspekten der KI ausreicht. 
Noch besser dafiir geeignet ist Lo- 
go. Allerdings darf man sich nicht 
der Illusion hingeben, damit konne 
man irgendwann vollwertige Kl-Pro- 
gramme erzeugen. Dies gelingt 
nicht einmal auf den herkommli- 
chen Personal Computern. Dazu be- 
notigt man zum Beispiel eine Hard- 
ware, die auf anderen Prinzipien als 



Daten parallel verarberten 

Vielleicht Uegt es an der bislang 
ungeeigneten Hardware, daB die 
praktisch anwendbaren Ergebnisse 
der KI-Forschung noch recht spar- 
lich gesat sind. Fur den normalen 
Anwender gibt es derzeit lediglich 
einige mittelmaBige bis schlechte 
Expertensysteme und eine Hand- 
voll allerdings respektable Spiele 
mit KI-Ansatzen. Die weitaus groBte 
Zahl sogenannter Id-Programme ha- 
ben mit KI nichts zu tun. Aber Roger 
Schank, Vorsitzender des Fachbe^ 
reichs Computerwissenschaft an 
der Universitat von Yale, formulierte 
einmal in diesem Zusammenhang; 
•Viele gute Kl-Programme sind nicht 
besonders nutzlich und viele sehr 
nutzliche, raffinierte Programme be- 
sitzen keinen Funken KL< Aber die 
niitzlichen Kl-Programme werden 
zweifellos zunehmen. 

Ich hoffe, unser kleiner und 
zwangslaufig unvollstandiger Ex- 
kurs in die spannende Welt der 
kunstlichen Intelligenz hat Ihnen ge- 
fallen. Und wenn ich zu Anfang von . 
einer Begegnung der dritten Art 
sprach, so meinte ich kein mysti- 
sches Stelldichein mit Orgelbeglei- 
tung. Wir werden im Gegenteil an 
unseren Computern eine Form der 
Intelligenz erleben, die sehr niich- 
tern auf zweckmaBige Funktionen 
beschrankt ist. 

Aber die zentrale Rolle im Begriff 
KI spielt nicht das Wort »kunstlich«, 
sondern das Wort »Intelligenz«. Und 
darin liegt ein Abenteuer, das sich 
nur mit der Entdeckung Amerikas 
oder mit dem Flug zu einem frem- 
den Sonnensystem vergleichen laBt: 

Zum ersten Mai versuchen wir 
den Stoff in den Griff zu bekommen, 
aus dem die Gedanken sind. (lg) 
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Das Angebot dieser Ausgabe: 



Commodore 64 

Alle 7 Programme auf Diskette fur den Commodore 64. 
BesteU-Nr. LH 8506 A, DM 29,90*. Sfr. 24,90* 



Maze 

Ein Spiel, das an die Nerven geht. Ein musikausches Labynnthspiel 
mit tollen Soundeffekten. Gespielt wird mit Joystick. Ans Ans- 
gabe 6/85 



Graf ischo Impress ionen 

Ein in Simons Basic geschnebenes Maine- Programm zur Darstellung 
der verschiedensten Funktionen. Ans Ausgabe 6/85 



Dasher 

Ein mehr als gelungener Spielegenerator aus einer Mischung von 
•Lode Runner und Pac Man-Construction Set«, mit dem Sie sich 100 
verschiedene Spielfelder selber bauen konnen. Sammeln Sie alle 
Kbrner auf, ohne von den Robots abgeschossen zu werden. Listing 
des Monats — aus Ausgabe 5/85 



Alle Neune 

Jeder Kegelverem macht mit viel Aufwand die statist ische Auswer- 
tung der Kegelresultate Mit dern Programm »Jahresauswertung« 
bleibt Ihnen die Rechnerei erspart. Ans Ausgabe 5/85 



Renumber 64 

NutzlichesTips&Tncks-Listing. mit dem Sie komfortabel und umfas- 
send Basic-Zeilen neu numerieren konnen. Ans Ausgabe 5/85 



Happysynth 

Audi wer den Musikkurs in der Happy Computer nicht verfolgi hat, 
wird begeistert sein, was der SID-Soundchip seines Commodore 64 
alles leistet Listing des Monats — aus Ansgabe 6/85 



Fensterl-Kunstler 

Die Window-Technik braucht man, urn emen Teil des Bildschirms fiir 
em Menu oder ahnliches freizuhalten, obwohl getrennt davon das 
Hauptprogramm ablauft. Tips&Tricks-Listing — aus Ans- 
gabe 5/85 



Bestellungen aus der Schweiz richten Sie bitte direkt an: Markt&lechmk Vertnebs AG, Alpenstr. 14, CH-6300 Zug, Tel.: 042/2231 55. 
Bestellungen aus Osterreich richten Sie bitte direkt an: Bucherzentrum Meidling, Schonbrunner Str. 261, A-1120 Wien 



Bitte verwenden Sie fiir Ihre Bestellung die beigefugte Postscheck-Zahlkarte zur 
Uberweisung des Rechnungsbetrags. Sie erleichtern uns die Auftragsabwicklung und 

Sie sparen sich die 3,— DM Versandkosten! 
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LISTING-SERVICE 



Programme aus fruheren Ausgaben 



Schneider CPC 464 

Disassembler 

Wer Software eniwicteln und dazu in Maschi- 
oensprache piogrammieren will, derbrauchi 
das nchirge Workzeug Mil dem hiei voige- 
stelllen Disassembler werden Sie schon bald 
das Innenleben Ihies Schneider-Computers 
begreifen AusAmgabe 5/65 

Graflk 

Wollen Sie auch BUder in verschiede listen 
Fbiraen und Farben auf Ihren BOdschirm zau- 
bern? Dei Weg Uber ein einfaches Baaic-Pro- 
gramm tsr abei sehr miihsam Mil unserem Li- 
sting des Monats, einem komfortablen Giafdc- 
programm, laBt sich die »Malerei« — auch fur 
jeden Anfanger — besiens in den Griff be- 
kommen Aus Assgabe 4 /8S 

Da te 1 ve rural rung 

Damn in Ihrem Aichiv immer Ordnung her- 
rscht. Eineumveiselle Dateiverwaltung fur >e- • 
den Anwendungszweck Voll menugesfeuen. 
schnelle Suchrouunen und bis ai zwblf Felder 
in einem Daiensatz sind Features, die sen in 
der Leistungsfahigkeii duichaus mil Profipio- 
gramroeni raessen konnen Aus Ans- 
g*b*4/B5 

A lie 3 Programme aul Kassetie fur den 

Schneider CPC 464. 

BestoU-Kr. LB BS05 G, DM 20.90* 

Sfr. 24,90* 

Ttort 

Mi! diesem Texiverarbeimngsprograram kon- 
nen Sie pioblemlos Ihre gesamte gesamie 
Korrespondeuz erledigen. Aus Ana* 
gabe 3/B5 

G«*p«n»ter]agd 

Das schnelle Reaktionsspiel zeigi die Basic- 
Fahigkeiten des CPC 464. Aus diesem Grund 
ist die Gespensienagd ein guies Anvran- 
dungsbeispiel fur eine Schneider-speafiache 
Progiamrngestaitung. Einsatz von Inierrupi- 
Rouhnen. Window-Technik. die Joyatick-Ab- 
(rage in Basic und die Tastaturbelegung nut 
Sond«rzeich<-n Aus Anagab* 2/BS 



Bestoll-Nr. LB 8503 G DM 29,90*. 
Sfr. 24,90* 

Atari (48 K) 

Diamanlenileber 

Listing des Monats aus der Aosgabe 2/1985 

Berechern Sie sich an bunt glitzeroden Dia- 
manten. die kunterbunt in einem Bergwerk 
verteitt smd Em Spiele- Designer sorgt bei 
der exaelienten "Boulder Daafci Vananie fur 
anhaltende Spannung Entwerfen Sie Ihre ei- 
genen Bergwerksstollen. abei mil Bedacht. 
denn nicht selten ergibi sich bei einem Bild 
nur ein Losungsweg 

Die Schatxh6hla 

Wer mbthte sich nicht auch mit einem Schatz 
bereichem Wer dazu nicht unbedingi eme 
Weltreise unternehmen rnochte kann nut sei- 
nem Atari 60QXL m eine Scbatzhohle emdrin- 
gen Gefahrlicbe Tiere wie Skorpione, Ratten 
und Schlangen erechweren die Suche Aus 
Ausgab* 1/83 

Ze lie nza uber 

Die wichtigste RENU MBER-Funktion fehlt lei- 

der bn Standard Atan-Basic Dieses Pro- 

gramm behebt diesen Mangel. Es ist leicht zu 
bedienen Aus Assgabe 11 /64 

Jumper II 

Excelleme Programmiening Auf einen High- 
score-Zahler und aul musikahsche Unter- 
malung wurde groBer Wert gelegi. Auch sind 
die verschiedenen Screens brillant gemacht. 
Listing des Monats Aus Jbugabe 8/84 

Mop - Dor Goldg rabcr 

Schnelligkeit und guter Sound zeichnen die- 
sea Spiel aus, Viele Bilder aorgen bei diesem 
Programm fur viel Abwechslung Aos- 
gabe 7/84. 

Boatell-Nr. LB B502 3. DM 29.90* Diakotte 
Sfr. 24,90* 



sowohl im Haupt- als auch in den Untermenus 
samthche Punkte anwahlen kann. Der elek- 
tronische Malkasien verfiigt uber 16 Menil- 
punkte und biete! eine GrarikauflOsung von 
160 x 96 Pixels 



Atari 



Alle 2 Programme auf Kassette fur den 
Schneider CPC 464 



Magic Painter 

U riser Listing des Monats in der 
ba 3/88 ist ein Oratikpiooramrn. dai aich nut 
anderen Malpiogramroen dieser Art durch- 
aus messen kann. Besonders gelungen at die 
oinfache Bedienung, da man mil dem Joystick 



Alie 256 Farben werden auf dem Bildschirm 
dargestellt. Eme Farbspieleiei. die die her- 
vorragenden Grafikfahigke3ien der Atari- 
Computer beweist (Rambow-Efieki} AusAna- 
gab«3/8S 

Vari&blsB-Damp 

Mit diesem Programm konnen Sie die ver- 
wendeten Vanablen ernes anderen Pro- 
gramms auf dem BUdschirm listen. Ein wichti- 
ges Utility, das Dinen die lastige Fehlersucbe 
in idngeren Basic-Programmen erleichtert 
Aus Aosgabe 2/85 

Wie die Bilder laofen lernen 

Mit dem Utility "Power-Mover* konnen Sie lau- 
fende Bilder schnell und problemlos erzeu- 
gen Fur alls, die sich an die Ptc^ramrruerung 
ronPIayer-Missle-Grafikenheranwagen Aus 
ABsgabo2/85 

Statuxalle mil Ubi 

Darrut Sie beim Progtammieren nicht die Zeit 
vergessen, hilft nur eine standig sichtbare 
Zenanzeige. Mil diesem Programm kOnnen 
Sie eine zusatdiche Statusieile oberhalb des 
Bildschirms geneneren Aus Aosgabe 1/85 
Bestell-Nr.: LB 8S03B DM 29,90*. Sfr. 24,90* 

Commodore 64 

Lonely Driver 

Machen Sie mit beim Autorennen ■Dnven 
Uber holen Sie alle Gegner und lassen sich un 
High-Score als Sieger feiertv Ein wilde Uber- 
holjagd in drei Schwiengkeitsstufen Zeigen 
Sie thre loystick-Fbrtigkeiserif Aus Au- 
gabe 4/85 

Das Hans dei Magien 

Em Gr auk- Ad venture mit einem besonderen 
•Feature* Der LOsungsweg kann sich immer 
wieder andern und der Spieierfolg wird m 
i"' ausgegeben Damn Sie daa auch 

selbst einmal in einem Spiel nachvollziehen 
kbnnen. werden die Teile gesondert erklan 
Aus Jlugabe 4/85 



Kalie Zoilen 

Die Kalte macht den Tieren ganz schon ru 
schaffen Halb erfroren fallen die Tauben 
vom Himmel des .Wmtry-Screem. Zeigen Sie 
Ihre Hilfsbereitschaf! und holen Sie mil dem 
Commodore 64 die lauben ins Haus Aus 
An*gabe2/BS 

Rettet den letxten Baum 

Im Jahr 2357 kommt eszu emer unglaubiichen 
Umwoltkatastrophe Alle iidischen Lebens- 
formen werden verruchtet Ubng gebheben 
ist nur der Besitzer einer Spra>~dosen-Fabnk 
und eme Menge Insekten auf dem letzten 
Baum Em Spiel mit steigendem Schwieng- 
keitsgrad und High-Scoie-Anzeiga Aus Ana- 
gab* 2/85 

Optik mit Simons Basic 

Nie wieder Prcbleme mit Brechung und Re- 
flexion Dieses Programm zeigt Ihnen die 
Strahlengange durch optisch verachiedene 
Medien. Das Programm simulienjeden Strah- 
Jenverlauf Ob Tbtalreflexion Oder die physi- 
kaiischen Gesetze der Brechung Ass Aaa- 
gmb«3/85 
Software-Basic 3.0 

Eine komfortable Basc-Erweiterung. dessen 
Anwendung auch fur Anfanger probiemlos 
ist. Mit vielen neuen Befehlen fur die Spnie- 
und Mustkprogrararnierung Einepreiswerte 
Alternative zu professionellen Basic-ErA^ite- 
rungen. Aus Anagafa«3/63 

Niemandsland 

Retten Sie die Pnnzessin Laila Wanda aus den 
Klauen des bOsen Zauber«rs Akran. Akran 
lebt un Grafik-Ad venture »rJiemandsIand» Ea 
gibt 36 Bu"der und Ihr Weg ist mit Fallen und 
Zauberspnichen gepflasten Ein Tip Verias- 
ser. Sie sich auf die guten Geister und auf Ihr 
Zauberechwen. Aus Ansgabe 3/85 
Dor rasende Raidtr 

Uber Stock und Stein rast del •Raider* wie in 
ememHindenuslaufdurchdie VVelt. Eininter- 
essantes Hupfsptel mil vaiiabler Geschwin- 
digkeit (von bis 9). d h dei Spieler kann den 
Schwiengkeitsgrad selbsl emstellen Sie 
brauchor. einen JoynUck Aus Amgab* 3 /B5 
Alle 8 Programme auf Diskene fur den Com- 
modore 64 

B«teU-Nr. LB 8504 A, DM 29,90*. Sfr. 24,90* 
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MaiMfechnik Budi\Hlag 



Depot-Handler 



Tragen Sie Ihre BuchbesleKung und die 
Anschrrft des Depotbuchhandlers auf 
die BesteBkarte in diesem Heft ein. 
Bine vergessen Sie den Absender nicht. 

Buchhandhj rtg Hwdor. Kur'uf5iendamm 69 
1000 Berl.n IS. Tel (5030) 8835002. 
BTX "921782 # 

Compulse Fach bochhandlung. Keilhstia&e 18 

1000 Berlin 30. Tel (0301 2139021 
Thalia Buchhaut. GtoBe BWichsn 19 
2000 Hamburg 36. W. 1040) 300 5050 

Boysen • Maaach. Harm am a Irate 31 
2000 Hamburg 1. Tsl. (0401 30050515 
Bactro Data. W.lhelm He«1i.eV-St'afio 1 
2190 Cu«havan. TW. (04721, 51288 
Bochhanntuno Muehlau. Holtenauer Stra&e 116 
2300 Kiel. Tel. (043H 85085 
ECU NordflrstraOe 94-96 
2390Flen*burg. Tel. 104611 28181 
Buchharwflurtg Weiand. KonigsTraOe 79 
2400 lubeck. Tel. (04511 74006-09 
Bochhandlung Storm, langensira&e 10 
2800 Bremen 1. Tel. (0421) 321523) 
Buchhandking lohaa -Erasing. MarkTStreC* 38 
2940 W.lhelmshaven. Tel. (04421)41687 
Bochhandlung Sehmori u. v. SaefaW. Bahnhofstr 13 
3000 Hannover 1. Tel. (05111 327651 
Buchhandking OnA Neu* SueSe 23 
3300 Braunschwe.g. Tel (05311 492 71 
Slern Veiiag. FnednchsuaSe 24-26 
4000 DCisse^dorf. W. (02 11) 373033 
Buchhandking Baedeker. Kai!w.ger SiraSo 33-35 
4300 Esser* t W. (0201) 22 1381 
ftegensberg'ache Buchhandlung. Alter Stetnwcg 1 
4400 Uotkm, Tat. <0251> 40541-5 
Buchhandking Acker. JohannissIraSe 51 
4500 0»nabrOck. Tel (0541) 28468 
Buchharxflung Lansing. WesienheHweg 86-88 
4600 Dortmund, T e i (02 31| 1 6980 
Buchhandking Meier • Weber. Wat burger Sir. 98 
4790 Paderbom. Tel. (052511 631 72 
Bochhandlung Phonit GmbH. ObemtorwaM 25 
4800 Bielefeld 1. Tel. (05211 69071 
Buchhendlu no Gonakl. Neumatkt 24 
6000 Kom 1. Tel. (0221) 210528 
Mayer'ache Buchhandking. Urauknersira&e 17-19 
5100 Aachen. Tel. (0241) 481 42 
Buchhandking Behrendt. Am Ho! 5a 
5300 Bonn I.Tel (02281858021 
Buchhandking Cuaanua. SchloOstraBe 12 
5400 Kooleru:. Tel. I026H 36239 
Akad Buchhandking (mat booh. FieiscftsiraOe 61-65 
6500 Tnar. Tel (06511 43596 
Buehharvfllung W tinka. Kiwtorf 32 
5600 WuDMtial 1. Tel (02021 454220 
Buchhandking Balogh. Sandslrafie 1 
5900S.egen. Tat. (02711 65298 9 
Buchhandking Naacher. SieinwM 3 
6000 Frankfurt 1, Tel. (069) 298050 
Buchhandhjng WeBniii. L^tenachlegerstrafie 4 
6100 Dermaiadl. Tel. (061 51) 76548 
Buchhandking f eler » Gecka. FnednchiiraBe 31 
6200 Wesbwfen. Tot (061 2D 304911 
Feitwr'Hihe UNI Bucfihandtung. Seiienwrjg 83 
6300 G«B»n. Tel. (0641) 1 2001 

So*iarwi»»e«»chattl<he Eechbuchhjjndking. Foednchatr. 24 

6400 Fulda. Tel. (0661) 75077 

Gutenberg Bochhandlung. GroOe Bleiche 29 

6500 Maim . TeL 1061 31) 37011 

Bo'.'<h>ix)Iuivg Bock * Saip. FuuarairaOa 2 

6600 Saarbrucken. Tel. (0681) 306 77 

Bochhandlung Wihelm Holmann. Bltamerckalraae 98 

6700 Ludwigshalen. Tel. (06211 51 6001 

Bochhandlung Loefflar, B 1.5 

6800 Mannhe.m 1 Tal. (0621) 289 12 

Buchhandhing Siehn. BehnholaireS* 13 

7000 Stuttgart 50. TBI (07111 5614 76 

Buchhandlung am Markt. Kramstf. 6 

7100 HeBbronn. Tel. (071 3D 68662 

PCB Micro- Computer. Oskar-Ketbfell Piail 8 

7410 ReutDngen. Tel. (071 21) 270443 

UNI Buchhandking KaHner * Moeienet. KanersTr. IB 

7500 Karltruhe. Tel (07211 691436 

Buchhandking Roth. Hauptttr. 45 

7600 Oltenbu-B. Tel. (0781) 22097 

Rom bach Cenier. Bertholdstra&e 10 

7800 Freiburg, TbI. (0761) 4 9091 

Fach buchhandlung Hofmann. HirschsiraBe 4 

7900 Ulm. Tel (0731) 60949 

Scheuties Elehtronfc. BechsneSe 52 

7980 Ravena&urg. Tel (07 51) 26138 

Buchhandlunfl Muger>dubel. Martenplatr 

8000 Munchen 2. Tel. (0891 2389-1 

IhirversMaiabuchhendking Lachner. Tbere»i*n«u. 43 

8000 Munchen ?. VI (089) 52 1340 

Bochhandlung Schonhuber. Theftaaaftltl. 6 

8070 Ingolitadt. lei (0841) 331 46/47 

Computeraludk) Genrud Frtedtkh. LudwrtgsuaSe 3 

8220 T'aunstein. Tel. (08611 1 4767 

Buchhandiung Puetet, Ki Eacr?iarpl. 4 

8390 Pasaau. W 10851) 56945 

Bochhandlung Puatat. Geaandtemt raOe 6 

84O0 Regensburg. Tel 10941153061 

Bochhandlung Dr. Bonner. AdieratnaBt 10-12 

8500 Niirnberg. Tel. (0911) 232318 

STS Computer Venrleb. Werner-S*mens-Suaae 19 

8580 Boyreuth. T»L (0921)62320 

Burger Elehtro. Lomllier SlraSe 11-13 

8870 Hof. Tel. (09281)40075 

Softimema u Bahnholabuchh. J StrykowUl. Bahnholpl. 4 
8700Wur7bura Tel (0931)54389 
Bochhandlung Puatal. G'OUeneu 4 
8900 Augsburg, Tel, 1082D 35437 
Kemptener Fachaortrmem. Salrilrafle 30 
8980Kompton. Tel (0831) 14413 

■MofeaC 

Etcher Micro & Pataonal Computer. H u nn«igen 56 58 

B-47B0 St.Vfch. ToL (0801 227393 

Luxemburg. 

Librauie Promocuriufe. 14. rue Duchicher (PI. de Pans) 
L 1011 Lwcaenbourg Gara. Tel 480691. Teku 31 12 
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VORSCHAU 



Happy Computer im Juli 




Spectrum- 
Discovery 

Es gibt sechs 
versehiedene 
Diskettensyste- 
me fur den 
Spectrum, aber 
nur eins ist im 
Befehlssatz 
Microdrive- 
kompatibel; das 
•Discovery 1«- 
Laufwerk. »Dis- 
covery 1« arbei- 
tet mit 316-Zoll- 
Disketten und 
bietet zu der ho- 
hen Speicherka- 

pazitat und dem besseren Datenzugriff noch einige Extras, zum Beispiel ein 
Joystick-Interface und einen Monitor-AnschluB. Wir testen fur Sie .Discovery 
1« auf Herz und Nieren. 



»Prost« sagt 
Ihr Commo- 
dore ... 

... und dann 
schenkt er Ih- 
nen ein. Bier 
trinken, das ist 
einfach. Bier 
brauen jetzt 
auch, denn das 
ubernimmt ab 
sofort Ihr VC 20 
oder Commodo- 
re 64. Die Schal- 

tung und das Programm dazu finden Sie in der nachsten Happy-Compu- 
ter-Ausgabe. Achten Sie aber bitte auf das deutsche Reinheitsgebot. 




Simulation 
nen mit 
dem Heim- 



computer 

Simulationen 
gehoren zu den 
wichtigsten An- 
wendungen ei- 
nes Computers, 
denn man kann 
Situationen 
nachspielen, oh- 
ne Menschen zu 
verletzen oder 
Material zu zer- 

storen. Wir zeigen Ihnen, wie eine Simulation funktioniert und wie man sie 
programmiert. Und wir lassen bekannte Programme fur Heimcomputer von 
Fachleuten testen: Kfz-Lehrlinge befassen sich mit der Simulation ernes 
Otto-Motors und ein Lufthansa-Pilot mit Flugsimulationen. 



So geht's: Joystick, 

Trackball und Maus 

Wie sieht eine Maus von innen 
aus? Wenn Sie das Thema inter- 
essiert, lesen Sie in der nachsten 
Ausgabe wie die Eingabegerate 
Joystick, Trackball und Maus 
funktionieren. Dazu gibt es eine 
groBe Marktubersicht und Joy- 
stick-Abfrageroutinen fur alle 
gangigen Computer. In unserem 
Vergleichstest lesen Sie, welcher 
Joystick fur Sie der richtige ist. 

Hier lauft der Joystick 
heiR 

Unser groSex Spieleteil verrat 
Ihnen wieder, welche Titel 
brandneu und auch ihr Geld wert 
sind. Glanzlichter sind »Master of 
the Lamps* mit 3D-Grafik und viel 
Musik, das Actionspiel »GI. Joe« 
und ein neues Autorennen. Dazu 
natiirlich wieder viele Spieletips 
in »Hallo Freaks*. 

Ihr Schneider lernt 
telefonieren 

Gehen Sie mit Ihrem Schneider 
auf die abenteuerliche Reise ins 
Lan d der D aten-Femlibertra- 
gung. Die notwendige RS232- 
Schnittstelle gibt es jetzt zu kau- 
fen. Unser Ttest sagt Ihnen, ob sie 
halt, was sie verspncht 

Apple II — Wunderkiste 
oder iiberschatzter 

Oldtimer? 

Der »Mercedes Benz unter den 
Heimcomputenm, die Apple 
II-Serie, hat trotz hoher Preise 
auch auf dem deutschen Markt 
eine treue Fan-Gemeinde Was ist 
eigentlich dran an dieser 
Contputer-Familie, fur die es in- 
zwischen iiber 16000 Software- 
Titel gibt? Mehr uber diesen 
Computer und das Kompati- 
blen-Umfeld, sowie eine umfang- 
reiche Ubersicht der unentbehr- 
lichen Erweiterungs-Karten in 
der nachsten Happy-Computer. 

Aller Anfang ist schwer 

... deswegen bringen wir in der 
nachsten Ausgabe ein Listing fur 
den Commodore 64, das Zeile fur 
Zeile genauestens erklart wird. 
Die einfache AdreBverwaltung 
konnen Sie ganz leicht an fast je- 
de andere Datenart anpassen, 
zum Beispiel fur Videokassetten 
oder Schallplatten. 
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Alles. ilber Diskette n prog ram mie rung 
vom Einsteiger bis zum Profi. Natur- 
lich mit ausluhrlichem ROM-Listing 
(Betriebssystem). einer auBerst kom- 
foflablen Dateiverwaltung. efnem hilt- 
reichen Disk-Monitor und einem aus 
gesprochen nOtzlichen Disk-Mana- 
ger. Dazu eine Fundgrube verschie- 
dener Programme und Hilfsroutinen. 
die das Buch fOrjeden Floppy- 
Anwender zur PtlichllektOre machen. 
Das Floppy-Buch zum CPC, ca. 
250Seitert, DM 49,- 



CPC 464 

i INTERN 



I 



Wirklich ail.' Geheimnisse des CPC 
464 lultet dieses Standardwerk. das 
fOr den Fortgeschrittenen BASIC-Pro- 
grammierer unenlbehrlich. fur den 
Assembler-Programmierer ein abso- 
lutes Mu8 ist. Neben dem ausfOhrlich 
dokumentierten BASIC-ROM -Listing 
enthalt es umfangreiche Kapitel zu 
Speicheraufleilung. Prozessor, Beson- 
derheiten des Z 80. Gate Array, Video- 
Controller und Video-Ram. Sound- 
chip. Schnilt5tellen. Betriebssystem, 

Routinonnulzung, Character-Genera- 
tor. BASIC -Interpreter und mehr. 
CPC 464 Intern, 548 Seitan, 
DM 69,- 
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CPC 464 




Spitzen program me vom Disassem- 
bler bis zum Sporttabellenprogramm 
- mit spannenden Superspielen und 
kompletten Anwendungsprogram- 
men: mit Hexdump. Graf Ik- und 
Soundeditor. deutsche Umlaute. 
Mathematikzeichensau, ausfuhrtiche 
Fehiermeldungen, Vferiablenreferenz- 
liste, Kaiender. Disassembler. Lang- 
spielplattenverwaltung. Textedilor, 
Codeknacker, Zahlsystemumrochner. 
CPC 464 B ASIC-Programme, 
185 Selten, DM 39,- 




Speziell (Or den Hobbyelektronlker. 
der mehr aus selnem CPC machen 
mochte. Von nOtzlichen Tips zur Plati 
nenh erst ell ung uber Adressdecodie- 
rung. Adapterkarten und Interlaces 
bis zu EPROM-Programmierboard 
und - Programmlemetzteil Oder 
Motorsteuerung fur Gleich- und 
Schrittschaltmotoren werden mach- 
bare Erweitenjngen ausfOhrlich und 
praxisnah beschrieben. Am best en 
gleich antangen. 

CPC Hardware-Erweiterungen, 
ca. 390 So itcn, DM 49,- 




Von den Grundlagen der Maschinen- 
spracbeprog ram mie rung uber die 
Arbeitsweise des Z80-Prozessors 
und einer genauen Beschreibung 
seiner Befehle bis zur Benutzung von 
Systemroutinen ist alles ausfOhrlich 
und mit vielen Bei&pielen erklart. Im 
Buch enthalten sind Assembler, Dis- 
assembler und Monitor als komplette 
Anwenderprogramme. So wird der 
Elnstig in die Maschinensprache 
lelchtgemacht! 

Das Maschin»nsprach«buch zum 
CPC 464, 330 Selten, DM 39,- 




BASIC- 
TRAININGSBUCH 

CPC"464f 
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CPC 464 BASIC? Kein Problem! Mit 
diesem Trainlngsbuch lemen Sie von 
Grund auf nicht nur die einzelnen 
Befehle und ihre Anwendungen, son- 
dern auch einen richtig sauberen 
Programmie-rstil. vbn der Problemana- 
lyse uber den FluBplan bis zum ferti- 
gen Prog ram m Dazu viele Ubungs- 
aufgaben mit LOsungen und zahlrei- 
chen Beispielen. Schlichtweg unent- 
bohriich. 

Das BASIC -Train i ngsbuch zum 
CPC 464, 285 Seiten, DM 39.- 
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Wer die wichtigen Peeks und Pokes 
zum CPC kennen und anwenden will, 
der ftndet hler umfassende informa- 
tion Sie reicht vom Adreflbereich des 
Prozessors uber Betriebssystem und 
Interpreter bis hin zur Einluhrung in 
die Maschinensprache. Dazu prazise 
Programmierhilfen. sinnvolle Routi- 
ne n sowie reichlich Material zu den 
Themen Grafikfunktionen. Massen- 
speicherung und Peripherie, Tricks 
und Formeln in BASIC. RAM-Pages. 
Peeks A Pokes zum CPC, ca. 220 
Seiten, DM 29,- 




CPC 

IKfilHCKS 




Rund urn den CPC viele Anregungen 
und wichtige Hilfen. Von Hardware - 
aufbau. Betriebssystem, BASIC- 
Tokens, Zeichnen mit dem Joystick. 
Anwendungen der Windowtechnolo- 
gie und sehr vielen interessanten 
Programmen wie einer umlangrei - 
chen Dateiverwaltung, Soundeditor, 
komfortablem Zeichengenerator bis 
zu kompletten Listings spannender 
Spiele bietet das Buch eine Fulle von 
Moglichkeiten. 

CPC Tips &. Tricks, 263 Soitc re, 
DM 39,- 



SCHULBUCH 



CPC 464 



Intensives Lemen kann auch SpaB 
machen! FOr SchQIer der Mittel- und 
Oberstufe: Satz des Pythagoras, geo- 
metrische Gleichungen, MolekOlbil- 
dung. Vokabeln lemen. unregel- 
mflBige Verben, exponentielles 
Wachstum. Ein kurzer Oberblick uber 
die Grundlagen der EDV, knappe 
Wiederholung der wichtigsten 
BASIC-Elemente und eine Einfuh- 
njng in die Grundzuge der Problem- 
analyse vervol Island Igen das 
Das Schulbuch zum CPC 464, 

389 Selten, DM 49,- 



CPC 4641 

GRAPHIKS SOUND 



In diesem erstklassigen Buch wind 
gezeigt. wie man die auBergewohn- 
lichen Grafik- und So und moglichkei- 
ten des CPC 464 nutzt. Viele Bei- 
spiele und nOtzliche Hitfsprogramme: 
Grundlagen derGrafikprogmmmie- 
rung. Sprites, Shapes und Strings, 
mehrfarbige Darstellungen. Koordlna- 
t en transformation, "Verse hiebungen. 
Drehungen. Rotation, 3-O-Funktions- 
plotter, CAD. Synthesizer, Miniorgel, 
HOIIkurven und vieles mehr. 
CPC 464 Graphik & Sound, 220 
Selten, DM 39,- 




Ein faszinierender FOhrer in die phan- 
tastische Welt der Abenteuer-Spiele. 
Hier wird gezeigt, wie Adventures 
funktionieren. wie man sie ertolgreich 
spielt und wie man eigene Adventu- 
res auf dem CPC 464 programmiert. 
Der Clou des Buches ist neben vielen 
fertigen Adventures (bis hin zum 
trickreichen Grafikad venture I) ein 
kompletter ADVENTURE-GENERA- 
TOR, mit dem das Selberprogrammle- 
ren packender Adventures zum Km- 

derspiel wird. 

Adventures - und wie man sie auf 
dam CPC 464 prog ram mi art, 320 
Selten, DM 39,- 



Mehr 



uber dasgroBe 
Angebot inter- 
essanter DATA BECKER 
Bucher und Programme 
finden Sie im neuen 

DATA BECKER 
K ATA LOG Sommer 
'85. den wir 
Ihnen gerne 
kostenlos 

zusenden. 



Alio Bucher sind auch fur den neuen Schneider CPC 664 geeignet! 

DATA BECKER 

Merowingerstr. 30 • 4000 Diisseldorf Tel. (0211) 31 0010 
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DOPPELT GEWINNEN 
MIT "ELEPHANT"! 





Jetzt gibt es neben dem L Gewinn, der uberragenden Qualitat 
der "EIXPHArfP-Floppy-Disk, noch einen triftigen Qmnd mehr, 
schnell Ihren "Fl FPHATfT-Handler aufeusuchen: ein Puzzle-Spiel, 
das Ihnen einen schonen Extra-Qewinn einbringen kana Was es zu 
gewinnen gibt, steht auf dem fertigen Puzzle! 
Also nichts wie hin zu Ihrem "ELEPHATfT-Spezialistea 

ELEPHANT NEVER FORGETS 

MARCOM Computerzubehbr GmbH 

PodbielskistraSe 321, 3000 Hannover 51. Tel. (05 11) 64 74 20 
Friakrtf ch: Sotoclass, 8, Rue Montgolf ier 93115, Rosny-Sous-Bois, TeL: 16 0) 855-73-70 
GroBbritinniaa: Oennison Mffl. Co. Ltd.. Colonel Way. WattonJ WD 2 4JY. Tel.: 0923 41244.Tele* : 923321 
WeiUrts Auiland: Dennison Inlernational Company, 4006 Eftaath 1. Malthias-Claudius-Slrafle 9. Telex: 858 6600 



Dennison 




